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RESUMO 
Este projeto de Doutorado, vinculado à área de concentração Linguagem e 
Educação, do Programa de Pós-Graduação em Linguística Aplicada 
(PPGLA/IEL/UNICAMP), centra-se na cultura otaku em contexto digital, focando, 
principalmente, nas produções audiovisuais pertencentes ao portal 
animemusicvideos.org (the org), comunidade cujo objetivo é a elaboração, 
distribuição e apreciação de remix de imagens em movimento produzidos a partir 
de animações japonesas, os Anime Music Videos (AMVs). Buscamos, 
primeiramente, descrever, segundo as teorias de Mikhail Bakhtin e seu Círculo, 
os enunciados produzidos nesse contexto e, com isso, esboçar um quadro geral 
bakhtiniano de análise para remix de imagem em movimento que possa fornecer 
direcionamentos para construção de parâmetros de didatização centrados na 
concepção da Pedagogia dos Novos e Multiletramentos. Para tanto, propomos 
integrar perspectiva enunciativo-discursiva formulada para a linguagem verbal 
com método objetivo de análise de objetos multimodais, por meio de um desenho 
de pesquisa misto, quantitativo-qualitativo, baseado em distribuições estatísticas 
de escolhas formais e estilísticas, em que o corpus de pesquisa será preparado 
para descrição e análise a partir de técnicas de visualização de dados 
denominadas de media visualization (principalmente, Lev Manovich e Eduardo 
Navas), as quais nos permitirão criar imagens e gráficos, com intuito de revelar 
relações e padrões existentes em nosso conjunto de dados audiovisuais, de 
maneira a propiciar transições produtivas entre os conceitos propostos por 
Bakhtin e seu Círculo (principalmente o de arquitetônica) e ferramentas de 
análise de edição e montagem de vídeo (principalmente, Vincent Amiel e Eli 
Horwatt). 
Palavras-chave: Remix; Anime Music Video (AMV); Cultura Otaku; 
Arquitetônica; Media Visualization. 
ABSTRACT 
This PhD project, linked to the area of concentration Language and Education in 
Applied Linguistics Program (PPG-LA/IEL/UNICAMP) focus on otaku culture, 
mainly on the audiovisual productions belonging to the 
portal animemusicvideos.org (the org), community whose goal is the elaboration 
and distribution of Japanese animations remixes called Anime Music Videos 
(AMVs). We seek to describe the AMVs produced in this context according to the 
theories of Mikhail Bakhtin and his Circle and thereby outline a Bakhtinian 
framework of analysis for remix videos that can provide directions for the 
construction of pedagogical parameters centered on the conception of New 
Literacies and Pedagogy of Multiliteracies. To do so, we propose to integrate an 
enunciative-discursive perspective formulated for the verbal language with an 
analysis objective method of multimodal objects through a mixed research 
design, quantitative and qualitative, based on statistical distributions of formal 
choices and stylistic. The corpus prepared for description and analysis from data 
visualization techniques (mostly, Lev Manovich and Eduardo Navas), will allow 
us to create images and graphics to reveal relationships and patterns in our 
collection of audiovisual data. Therefore, this methodological approach aims to 
provide productive transitions between the concepts proposed by Bakhtin and his 
Circle (mostly, architectonic) and analysis of editing and video editing tools 
(mostly, Vincent Amiel and Eli Horwatt). 
Keywords: Remix, Anime Music Video (AMV), Otaku Culture, Architectonics, 
Media Visualization. 
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INTRODUÇÃO 
Os Anime Music Videos (AMV, na sigla em inglês) são produções 
transformativas1 baseadas, principalmente, na edição de vídeo e áudio, criadas 
pela combinação de materiais e elementos retirados de diferentes animações 
japonesas (animês) e remontados com uma determinada música, com intuito de 
destacar uma leitura particular sobre um material original. 
O videoclipe FLASH é um exemplo significativo de produção 
transformativa e de AMV.  
Figura 1 – AMV: FLASH, Vlad G Pohnert. Disponível em: 
<http://www.youtube.com/watch?v=zqJcn35ZMf4>. Acesso em: 15/06/2017. 
O AMV FLASH, segundo o autor, foi criado com objetivo de parodiar 
o herói Flash Gordon. O autor queria brincar com a trilha sonora, por julgar
divertido o fato da música criada pela banda Queen ser mais popular do que o
próprio filme e por considerar irônico Flash Gordon transformar-se em “cult”,
apesar da “estética duvidosa”.
Vlad G. Pohnert comenta que, na verdade, ele só definiu seu projeto 
quando constatou que a personagem do seu animê preferido, Tengen Toppa 
1 Ao final desta tese de doutorado, disponibilizamos um glossário com alguns termos da cultura 
remix e de fã, importantes para o entendimento de nossa pesquisa. 
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Gurren-Lagann2, o jovem Kamina, compartilhava características com o próprio 
Flash Gordon: um líder hiperativo e considerado “fanfarrão” pelos seus 
companheiros3. 
Podemos observar que o AMV criado por Vlad é composto 
inteiramente por partes muito bem selecionadas do trailer, de cenas do filme de 
1980 e do animê Tengen Toppa Gurren-Lagann. Todo o material original foi 
sincronizado com a música tema do filme para construir uma sátira às 
personagens Flash e Kamina. O vídeo circulou na comunidade AMV e foi muito 
bem avaliado: ganhou inúmeros prêmios em 2012.  
Vídeos como FLASH fazem, cada vez mais, parte do universo dos 
jovens de hoje em dia: representam novas práticas de letramentos, estão 
apoiados em novos valores e estéticas e em novas maneiras de se criar e 
compartilhar significados (LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010; 
2011).  
 
0.1 JUSTIFICATIVA 
A pesquisa Jovens na Cena Metropolitana (BORELLI et al., 2009), 
ressalta a importância de reconhecer o lugar privilegiado dos jovens como 
produtores e consumidores de objetos culturais que trafegam em novas mídias. 
Mas não só isso, observam também certa fratura sensorial, que se explicitaria 
tanto nas produções como nas apropriações midiáticas e culturais, a partir das 
quais os jovens seriam capazes de apreender, produzir e apropriar-se de 
informações simultaneamente (BORELLI et al., 2009).  
Beaudouin (2002), por exemplo, sugere que essa simultaneidade 
seria resultado de transformações introduzidas pelo texto eletrônico, no qual a 
leitura e escritura elaboram-se em um mesmo suporte, ao mesmo tempo e em 
uma mesma situação. De maneira semelhante, García-Canclini (2008b), observa 
                                                 
2 Traduzido para o português como “Ultrapassando os céus com Gurren-Lagann”. É uma série 
de animê que narra a saga de uma civilização futurista, em que sobreviventes humanos vivem 
no subterrâneo.  
3  Disponível em: http://amvnews.ru/index.php?go=Files&in=view&id=3389. Acesso em: 
05/06/2017. 
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o fenômeno de hibridização existente entre os conceitos de leitor e espectador 
na figura do internauta. 
Os jovens adquirem nas telas extra-curriculares uma formação 
mais ampla em que conhecimento e entretenimento se 
combinam. Também se aprende a ler e a ser espectador sendo 
telespectador e internauta. (GARCÍA-CANCLINI, 2008b, p. 24) 
 
Essas junções e hibridizações que aproximam produção, apropriação, 
leitura e escritura apontam para novos processos e novas práticas de letramento 
cuja compreensão é fundamental para um melhor entendimento da vida social e 
individual na contemporaneidade.  
Jenkins (2006a; 2008[2006]) reconhece que o consumo de mídia na 
atualidade é marcado pelo processo de transição entre a cultura do espectador 
para uma cultura participativa. Para o autor, estaríamos constantemente 
instigados a participar como consumidores tanto na criação como na circulação 
de novos conteúdos culturais, o que nos obrigaria a transformar “reações 
pessoais” em “interações sociais”. 
Dentro desse contexto, segundo Lankshear (2007), estamos diante 
de novas formas de significar que se desenvolvem rapidamente e com uma certa 
dose de consciência por parte das pessoas que as estão construindo.  
O autor ainda chama atenção para o fato de que essas novas 
construções e “refinamentos conscientes” de participação social são 
desenvolvidos, normalmente, por jovens (LANKSHEAR, 2007, p. 2). 
Portanto, jovens, participantes das culturas de fãs e da cultura otaku, 
apoiados em ferramentas digitais de edição e pós-produção de imagem, vídeo e 
áudio, tomam a mídia em suas mãos (JENKINS, 2008[2006]) e, a partir das suas 
próprias necessidades e objetivos, desenvolvem novas maneiras de criar, 
distribuir e negociar significados (LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 
2010), nas quais se confundem os papéis de leitor e espectador e, de maneira 
hibrida, constroem-se leituras e produções como resultado de ressignificação e 
reenquadramento de referências e objetos culturais diversos, em gêneros 
também híbridos e multissemióticos. 
É importante ressaltar ainda, como nos indica James Paul Gee 
(2005), que, propiciados por ferramentas digitais, os jovens organizam “espaços 
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de afinidades” que lhes permitem envolver-se colaborativamente em projetos, 
domínios e tópicos de interesse. Interagindo, formam espaços de afinidade e 
criam portais, nos quais podemos encontrar novatos e especialistas - pessoas 
com ou sem credenciais formais. Nesses portais, em razão de uma enorme 
variedade de perfis, desenvolvem-se e organizam-se estruturas de aprendizado 
bem diferentes das que encontramos nas escolas (GEE, 2005). 
Dessa forma, os jovens são instigados a ganhar e espalhar 
conhecimento, com base em seus campos de interesse (GEE, 2005). Por 
exemplo, participando ativamente na comunidade AMV, os jovens podem 
desenvolver e divulgar conhecimentos especializados em uma ou mais áreas de 
design e/ou em edição de vídeo. Podem, entre muitas outras coisas, 
aprender/ensinar técnicas de manipulação e edição de arquivos de áudio e vídeo 
em fóruns de discussão.  
Ao mesmo tempo, os participantes são incentivados e capacitados a 
adquirir um conhecimento mais amplo (menos especializado), voltado aos 
funcionamentos do próprio portal (GEE, 2005). No caso dos portais AMV, é muito 
clara - e fica muito explicito aos novos participantes - a importância de dominar 
e conhecer bem grades de avaliação de vídeos, para poder assistir e contribuir 
com a produção de todos os envolvidos na comunidade. 
Por exemplo, é comum quando terminamos de assistir a um vídeo em 
um portal AMV, sermos convidados a avaliar as qualidades do remix segundo 
critérios organizados pelos próprios participantes. Para isso, logo nos é fornecido 
um “guia de opinião”, como o famoso guia criado por ZeWrestler e Iserlohn, o 
qual serve de modelo a outros portais AMV (Figura 2). 
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Figura 2 – Guia de opinião. ZeWrestler and Iserlohn's Guide to Opinions: Nearly everything 
that you need to know about opinions. Disponível em: <http://migre.me/frakk>. Acesso em: 
15/06/2017. 
 
De maneira muito particular, diferente de outras redes de criação de 
produções transformativas e remixes de imagens em movimento, as 
comunidades AMV organizaram-se em torno de um mesmo portal – Anime Music 
Videos (http://www.animemusicvideos.org/) - conhecido pela comunidade como the 
org. 
O the org foi criado em 2000, com objetivo de propiciar às pessoas 
que gostam de AMV um espaço de troca de ideias e de aprendizado4 e, apesar 
de constatarmos, nos últimos anos, devido ao fortalecimento de outras redes de 
distribuição e apreciação de vídeos na internet, uma mudança em seu papel 
central de organizador da comunidade como um todo, o the org ainda exerce 
uma influência muito grande na cultura AMV em geral. 
No the org, os participantes organizam competições, encontros, 
projetos colaborativos de edição de vídeo, fóruns de discussão, entrevistas com 
criadores que se destacaram na comunidade, documentos sobre a estética AMV 
                                                 
4 Fonte: http://www.animemusicvideos.org/help/. Acesso em 05/06/2017.  
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e tutoriais e guias sobre criação e edição de vídeos, que delimitam certos 
aprendizados dentro da comunidade AMV.  
Os tutoriais e guias5 auxiliam os participantes a utilizar melhor o portal, 
a conhecer e aprofundar as teorias e conceitos que guiam a comunidade e a 
dominar as técnicas de criação de AMV. Normalmente, os guias de técnicas de 
edição de vídeo e remix de imagem em movimento são divididos em três tópicos: 
“sincronização”, “conceito” e “efeitos”. A sincronização é apontada, nesses 
materiais, como um aspecto importantíssimo na criação de um bom AMV. Por 
meio de uma edição que promova sincronia adequada entre “música, “letra” e 
“clima” do material original, os editores conseguem dar vazão a inúmeros 
projetos e desenvolver as diferentes categorias de AMV: terror, drama, humor, 
ação etc.  
Pautados nos materiais criados e distribuídos no the org, ao 
descrevermos os AMV, direcionamos nosso olhar à prática de edição e 
montagem e, principalmente, ao fenômeno da “sincronização”, levantando a 
seguinte questão: Como, em função do projeto do editor/autor, as diferentes 
articulações entre imagem, música e letra de canção são estabelecidas durante 
a construção dos AMV em suas categorias (drama, terror, humor, ação etc.). 
Ao desenvolvermos pesquisas voltadas ao fandom6 de animê, às 
suas novas práticas letradas, focando na descrição dos objetos culturais que aí 
circulam, podemos compreender os meios pelos quais os jovens se relacionam, 
reconfiguram e reconvertem – como leitores, espectadores, consumidores e 
autores – diferentes bens simbólicos advindos da cultura de massa, 
disponibilizados na internet (fotos, imagens, vídeos, clipes, música e texto), em 
diversas leituras/produções multissemióticas criativas, dando assim subsídios 
para proposições e práticas em ambiente escolar que promovam o diálogo entre 
“os discursos das culturas locais (dos alunos), com as culturas valorizadas, das 
quais (a escola) é guardiã.” (ROJO, 2009, p. 10) 
Portanto, a partir da relevância que os remix de imagem em 
movimento assumem nas culturas juvenis, propomos descrever os AMV por 
                                                 
5 Ver http://www.animemusicvideos.org/guides/. Acesso em: 05/06/2017. 
6 Palavra que designa um domínio específico de fã. Ver glossário. 
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meio da observação do portal AnimeMusicVideos.org, pautados nos materiais 
criados e distribuídos nesse contexto, direcionando nosso olhar à prática de 
edição e montagem, principalmente, ao fenômeno da “sincronização” e à 
configuração das diferentes categorias de AMV. Com isso, pretendemos esboçar 
um quadro geral bakhtiniano (BAKHTIN/MEDVIÉDEV, 2012[1928]; 
BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009[1929]; BAKHTIN, 2010[1934-35/1975]; 
2003[1952-53/1979]) de análise para remix de imagem em movimento.  
 
0.2 OBJETIVOS E QUESTÕES DE PESQUISA  
Com base na reflexão até aqui desenvolvida, a presente tese de 
doutorado visa a: 
• Descrever, segundo as teorias de Bakhtin e seu Círculo, os remix de 
imagens em movimento produzidos na cultura otaku, os AMV. 
• Propor metodologia e procedimentos de análise de remix de imagens em 
movimento que possibilitem a integração de uma perspectiva enunciativo-
discursiva, formulada para a linguagem verbal, com um método objetivo 
de análise de objetos multimodais. 
 
0.3 QUESTÕES DE PESQUISA 
Acreditamos que os objetivos anteriormente elencados serão 
atingidos na medida em que respondermos às seguintes questões de pesquisa: 
• Como, em função do projeto do editor/autor, as diferentes articulações 
entre imagem, música e letra de canção são estabelecidas durante a 
construção dos AMV em suas categorias (drama, terror, humor, ação 
etc.)?  
• Em que medida uma abordagem mista, quantitativo-qualitativo, baseada 
em distribuições estatísticas de escolhas formais e estilísticas, pode 
auxiliar na análise de remix de vídeo? 
• Como desenvolver uma síntese produtiva entre uma perspectiva 
enunciativo-discursiva, formulada para a linguagem verbal, e um método 
objetivo de análise de textos/enunciados multimodais? 
 
0.4 ORGANIZAÇÃO DA DISSERTAÇÃO 
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Para tanto, esta dissertação se organiza do modo descrito a seguir. 
No Capítulo 1, traçaremos um quadro teórico geral com o objetivo de 
delimitar os AMV como enunciados multissemióticos que circulam na cultura 
otaku. Com base nos estudos dos novos letramentos e no conceito de cultura 
participativa, descreveremos as novas formas de participação social e as novas 
estéticas próprias a esse contexto, aprofundando as noções de remix, mais 
especificamente, de remix de imagens em movimento. 
Feito isso, no Capítulo 2, descreveremos, brevemente, a cultura 
AMV. Levantaremos as particularidades que distinguem a “cena” AMV das 
outras produções de remix de imagem em movimento, por meio de um breve 
histórico, de uma descrição do portal AnimeMusicVideos.org, dos videoclipes 
produzidos e distribuídos dentro dessa comunidade, das diferentes categorias 
de remix, das suas regras de funcionamento e materiais que circulam no principal 
portal dedicado à apreciação, produção e distribuição de videoclipes produzidos 
por fãs de animê (the org). 
Durante o Capítulo 3, teceremos reflexões que visam a justificar as 
abordagens teórico-metodológicas empregadas durante o desenvolvimento 
desta pesquisa e descreveremos os critérios que auxiliaram a definição do 
corpus de pesquisa. Também relataremos como se configurou a preparação do 
corpus para descrição e análise, feita a partir de técnicas de visualização de 
dados denominadas media visualization (MANOVICH, 2010; 2011), as quais nos 
permitiram criar diferentes gráficos, para mostrar relações e padrões existentes 
em um conjunto de dados audiovisuais, e, com isso, buscar integrar a 
perspectiva enunciativo-discursiva desenvolvida pelo Círculo de Bakhtin nos 
anos 20 do século passado e formulada para a linguagem verbal com métodos 
objetivos de análise de objetos multissemióticos. 
Em seguida, no Capitulo 4, os AMV serão descritos e analisados de 
maneira geral, segundo a perspectiva dos gêneros discursivos, considerando o 
caminho metodológico proposto por Bakhtin em sua estética geral, 
principalmente o conceito de arquitetônica (2010[1934-35/1975], p. 22), valendo-
nos de “uma análise em detalhe dos aspectos sócio-históricos da situação 
enunciativa” (ROJO, 2005, p. 199) dos AMV e de critérios de análise elaborados 
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após a observação do objeto de pesquisa e dos dados gerados pela técnica 
media visualization.  
Por fim, nas Considerações Finais, avaliaremos se alcançamos os 
nossos objetivos, retomando e mostrando em que medida foram respondidas 
nossas questões de pesquisa e, finalmente, propondo novos caminhos e 
questões sobre as quais outros estudos poderão se apoiar. 
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CAPÍTULO 1 
 
REMIX DE IMAGENS EM MOVIMENTO: GÊNEROS DE DISCURSO 
MULTISSEMIÓTICOS E MULTICULTURAIS 
 
Precisamos pensar um pouco em 
como as novas tecnologias da 
informação podem transformar 
nossos hábitos institucionais de 
ensinar e aprender. (LEMKE, 1998, 
s/p) 
 
Diante dos desafios que os textos/enunciados contemporâneos 
colocam aos letramentos e às teorias, um grupo de pesquisadores de diversas 
áreas do conhecimento se reuniram em Connecticut (USA), em Nova Londres e, 
após uma semana de discussões, construíram um manifesto intitulado A 
pedagogy of multiliteracies – Designing social futures (NEW LONDON GROUP, 
2006[1996], p. 10). 
Nesse manifesto, o grupo, conhecido pelo nome da cidade em que se 
reuniram em 1996 (Grupo de Nova Londres), cunha o termo "multiletramentos" 
e define objetivos e metas que, futuramente, assumiriam o formato de uma 
proposta pedagógica para uma educação semiótica contemporânea: uma 
Pedagogia dos Multiletramentos. 
O conceito de multiletramentos, articulado pelo grupo, ressalta dois 
“múltiplos” envolvidos nas práticas de letramento contemporâneas: a 
multiplicidade de linguagens e mídias envolvidas na produção de significações 
de textos multissemióticos e a pluralidade cultural vivenciada pelos autores e 
leitores, durante a criação e negociação de significados diversos.  
Além disso, como nos lembra Rojo (2013), o Grupo também aponta 
caminhos para uma questão aplicada de extrema importância: o que seria, na 
contemporaneidade, uma educação linguística adequada a um alunado 
multicultural? 
O que é uma educação apropriada para mulheres, para 
indígenas, para imigrantes que não falam a língua nacional, para 
falantes dos dialetos não-padrão? O que é apropriado para todos 
no contexto de fatores de diversidade local e conectividade 
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global cada vez mais críticos? (NEW LONDON GROUP, 
2006[1996], p. 10). 
 
Segundo a proposta, uma abordagem mais “adequada” à 
multiplicidade de culturas características da contemporaneidade seria aquela 
que, conforme Rojo (2013), promova junto aos alunos  
“projetos (designs) de futuro” e que considere[m], sobretudo, três 
dimensões: a da diversidade produtiva (no âmbito do trabalho), 
a do pluralismo cívico (no âmbito da cidadania) e a das 
identidades multifacetadas (no âmbito da vida pessoal) 
(KALANTZIS; COPE, 2006a, p. 130 apud Rojo, 2013, p. 14).  
 
Baseado na proposta da Pedagogia dos Multiletramentos elaborada 
pelo Grupo de Nova Londres (2006[1996]) e divulgada no Brasil, dentre outros 
pesquisadores, por Rojo (2009; 2012; 2013), observa-se a necessidade de 
nortear a construção de caminhos para a educação que partam das novas 
práticas letradas em que os adolescentes e jovens brasileiros estão inseridos, 
prevendo, portanto, como esses jovens constroem suas redes de sociabilidade, 
desenvolvem novas estéticas e se inserem no “mundo do trabalho”; com o intuito 
de possibilitar-lhes “projetos de futuro”.  
Acreditamos que análises como a desenvolvida nesta tese de 
doutorado podem contribuir para um reflexão posterior sobre a "construção de 
parâmetros de didatização centrados na concepção dos Multi e Novos 
Letramentos, com o objetivo de promover compreensão e produção de gêneros 
multissemióticos, como os AMV, que são parte importante dos “espaços de 
afinidades” dos jovens brasileiros, para colocá-los em relação com a cultura 
valorizada pela escola, preocupação cara à área de Linguística Aplicada 
(LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010; NEW LONDON GROUP, 
2006[1996]; ROJO, 2009; 2012; 2013). 
Para tanto, primeiramente, focaremos na cultura otaku por meio dos 
múltiplos que no conceito de multiletramentos: multiplicidade de 
linguagens/semioses/mídias e pluralidade e diversidade cultural.  
Em seguida, com base nos estudos dos novos letramentos e no 
conceito de cultura participativa, serão definidas e descritas as novas formas de 
participação social e as novas estéticas próprias às culturas juvenis. Dessa 
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forma, aprofundaremos a abordagem dos conceitos de remix, novo ethos e 
novas técnicas que caracterizam e determinam as novas formas com que as 
culturas juvenis se relacionam com os bens culturais na contemporaneidade.  
Por fim, com base no conceito de remix e na importância que a 
apreciação e edição de vídeos vem assumindo nas culturas juvenis, será definido 
o conceito de remix de vídeos digitais (Fan Vid, Political Remix e AMV) para, 
assim, a partir do Capítulo 2, aprofundarmos o estudo da cultura otaku e do AMV 
em si. 
 
1.1 CULTURA OTAKU E NOVOS LETRAMENTOS: NOVAS REDES DE 
SOCIABILIDADE, NOVA ESTÉTICA E PROCESSOS DE 
PROFISSIONALIZAÇÃO 
Segundo o ProJovem Adolescente 7 , ser jovem significa ser, ao 
mesmo tempo, “universal e singular”; significa viver em situações de tensão entre 
“o seu mundo e o mundo dos outros” (BRASIL, 2009, p. 16). Nessa perspectiva, 
só podemos estabelecer os jovens dentro da cultura otaku como um coletivo 
singular se os colocarmos em oposição às gerações e às práticas que, de 
alguma forma, lhes são exteriores.  
No entanto, isso também nos obriga a, de certa forma, reconhecer 
que esses jovens estão em diálogo, ao mesmo tempo, com tradições e modelos 
diversos de conduta e percepção, 
lógicas institucionais e familiares; educação oficial e religiosa 
que, inúmeras vezes, recusam as práticas e os saberes 
cotidianos, criando tensões e afastamentos; mercado de bens 
simbólicos que os transforma em consumidores, ora incluindo, 
ora excluindo. (BRASIL, 2009, p. 17) 
 
                                                 
7 Programa voltado ao atendimento direto ao Jovem, estabelecido a partir de 2007 pelo Governo 
Federal, que faz entrar em vigência a Medida Provisória nº 411, a qual incide sobre o Programa 
Nacional de Inclusão de Jovens, instituído pela Lei nº 11.129. O ProJovem Adolescente 
estabelece critérios para definição do que seria juventude, dentre eles a faixa etária, que vai de 
15 a 29 anos, e tem por objetivo reintegração educacional, qualificação profissional e 
desenvolvimento humano. 
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Mas que também lidam com e assimilam outras formas de 
sensibilidade que, de alguma forma, são adquiridas na relação com a cultura 
moderna:  
consumo cultural e a cultura das mídias e, em especial, hoje em 
dia, na forma como se apropriam dos recursos resultantes de 
suas relações, mesmo que eventuais, com as novas tecnologias. 
(BRASIL, 2009, p. 17) 
 
Na verdade, o processo constitutivo da juventude não se estabelece 
por exclusão entre o que é tradicional e o que é novo, entre o que é próprio das 
culturas juvenis e o que lhe é distinto, mas por interações conflituosas, capazes 
de gerar tensões e sensibilidades bastante complexas. Dessa forma, devemos 
definir culturas juvenis e cultura otaku pelo “diálogo”; por “inserções singulares” 
e experimentar, de forma conflituosa, 
a hierarquia de classes; as desigualdades sociais; a maior ou 
menor exposição à violência e os limites entre vida e morte; as 
condições de gênero, etnia, nível de escolaridade, qualidade de 
moradia, pertença familiar; a diversidade cultural; o acesso ou a 
exclusão ao consumo; a participação política, cultural, 
comunitária; o protagonismo juvenil. (BORELLI et al., 2007 apud 
BRASIL, 2009, p. 15) 
 
Nesse “diálogo” constitutivo, as “dimensões estético-culturais” 
tornam-se fundamentais: apresentam-se como um indicador das formas 
particulares com que os jovens participam e interagem na contemporaneidade. 
Dessa forma, devemos compreender a “cultura” como “tecido discursivo” múltiplo 
e “polifônico”, de maneira a permitir-se acessar, como indicam Borelli e 
Aboboreira (2011, p. 163), uma compreensão possível das relações que os 
jovens estabelecem entre si e com os outros.  
Portanto, para o trabalho com jovens dentro do contexto da cultura 
otaku, devemos definir “cultura” não como “erudição” nem como antítese das 
dimensões “populares” e “massivas”, mas como “mesclas conflituosas” 
resultante de processos dialógicos de “negociações” (materiais e simbólicos) e 
de “interesses diversificados” (individuais e coletivos) entre classes sociais, 
segmentos populacionais e estilos de vida (BORELLI; ABOBOREIRA, 2011, p. 
163), o que possibilita não só considerarmos as “narrativas juvenis” mas também 
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dar espaço para que uma “multiplicidade/polifonia” de vozes juvenis possam 
emergir, permitindo que se definam melhor orientações a politicas públicas 
educacionais voltadas a esse público e, principalmente, a definição de um 
currículo que leve em conta como os jovens alunos, “dialogicamente” constroem 
e entrelaçam, em “seus cotidianos”, as suas relações sociais, com o mundo do 
trabalho, novos valores e produções estéticas variadas. 
A pesquisa Jovens na Cena Metropolitana (BORELLI et al., 2009) 
ressalta que os jovens se articulam preferencialmente em coletivos que buscam 
formas mais autônomas de “estar juntos”. Ressalta também que o objetivo 
aparente da formação desses coletivos é o de “questionar as relações sociais 
institucionalmente constituídas” e, principalmente, “imprimir uma marca de 
independência em relação às organizações formais da sociedade” (BORELLI et 
al., 2009, p. 42). Por meio dessas redes de coletivos juvenis, participam e 
intervêm dentro de suas próprias comunidades, assim como nos espaços 
públicos das cidades em que residem: práticas que, na contemporaneidade, com 
frequência, decorrem da socialização em redes e de comunidades virtuais.  
Castells (2003) observa que as novas interações organizadas em 
redes sociais tomam forma de “comunidades especializadas” ou de 
sociabilidades construídas em torno de interesses específicos. Nesse contexto, 
os indivíduos desenvolvem “portfólios de sociabilidades”, ou seja, conjuntos de 
redes organizadas por temas que tendem a definir seus participantes perante a 
si próprios e a outros indivíduos (CASTELLS, 2003, p. 110).  
É interessante notar que, na contemporaneidade, os jovens se 
organizam em “comunidades especializadas” e criam, assim, seus portfólios de 
sociabilização por meio dos quais constroem suas identidades e, de fato, 
definem-se diante de outros jovens como sujeitos e atores sociais. O que, como 
aponta Castells, não se limita ao universo virtual, mas “são fontes de informação, 
de trabalho, de desempenho, de comunicação, de desenvolvimento cívico e de 
divertimento” e, por isso, tomam, muitas vezes, dimensões que transpõem o 
virtual (CASTELLS, 2003, p. 109). 
Nesse contexto – e também diante da constatação de que, nos últimos 
anos, a economia mundial passou por transformações importantes, dentre elas 
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o desenvolvimento e o crescimento da chamada “economia criativa” – Nicolaci-
da-Costa (2012) ressalta o uso das redes sociais que é feito pelas culturas 
juvenis para o desenvolvimento de novos “processos de profissionalização”: 
formas de inserção no mercado profissional que se configuram como um 
fenômeno próprio e muito particular das culturas juvenis, por meio das quais 
jovens de diferentes classes sociais e formação conseguem se destacar a partir 
da criação de coletivos e de novas tecnologias, criando para si “processos de 
inserção profissional” que passam ao largo das formas mais tradicionais que, 
muitas vezes, acabam por excluí-los do mercado de trabalho. 
Dessa forma, os jovens reconfiguram, como destacam Almeida e Pais 
(2012), caminhos e lógicas que, comumente, são encarados como divergentes; 
restabelecem uma ligação entre os mundos “artístico/expressivo e os regidos 
pela lógica canonicamente empresarial, profissional e de negócios” (ALMEIDA; 
PAIS, 2012, p. 9), incorporando a esses mundos um novo ethos próprio a Web 
2.0 (LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010). 
Esse novo ethos envolve práticas sociais contemporâneas que se 
caracterizam por uma maior participação entre as pessoas, uma maior 
colaboratividade e por uma natureza mais distributiva do que em práticas mais 
convencionais.  
Lankshear (2007) evidencia a configuração de uma nova mentalidade 
em oposição a duas realidades distintas, uma ligada a um contexto 
físico/industrial (mentalidade 1); e outra, à Web 2.0, a um contexto próprio do 
ciberespaço/pós-industrial (mentalidade 2), como podemos verificar na Tabela 
1. 
 
Tabela 1 – Algumas dimensões da variação de mentalidades 
Mentalidade 1 Mentalidade 2 
O mundo funciona basicamente a partir 
do físico/material e de uma lógica e 
princípios industriais. 
O mundo funciona cada vez mais a partir de 
princípios e lógicas não-materiais (por 
exemplo, o ciberespaço) e pós-industriais. 
O mundo é “centrado” e hierárquico. O mundo “descentrado” e “plano”.  
O valor é função da raridade. O valor é função da dispersão.  
A produção baseia-se no modelo 
“industrial”. Visão “pós-industrial” da produção.  
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Produtos são artefatos e mercadorias 
materiais. Produtos habilitam serviços.  
A produção baseia-se na infraestrutura 
e em unidades ou centros (por 
exemplo, uma firma ou companhia). 
Foco na influência e na participação 
contínua.  
Ferramentas são principalmente 
ferramentas de produção. 
Ferramentas são cada vez mais ferramentas 
de mediação e tecnologias de relação. 
A pessoa individual é a unidade de 
produção, competência, inteligência. 
Foco crescente em “coletivos” como unidade 
de produção, competência, inteligência. 
Especialidade e autoridade estão 
“localizadas” nos indivíduos e 
instituições. 
Especialidade e autoridade são distribuídas 
e coletivas; especialistas híbridos. 
O espaço é fechado e para propósitos 
específicos O espaço é aberto, contínuo e fluido. 
Prevalecem relações sociais da “era do 
livro”; uma “ordem textual” estável. 
Relações sociais do “espaço da mídia 
digital” emergente cada vez mais visíveis; 
textos em mudança. 
(Fonte: Lankshear; Knobel, 2006, p. 38) 
 
Podemos observar, com uma certa frequência nesse contexto, jovens 
passarem em pouco tempo de “amadores” a “profissionais”, exemplos que 
ressaltam o ingresso e conquistas de “espaço” no mercado de trabalho a partir 
de redes sociais e maneiras bem particulares de se criar e interagir segundo 
esse novo ethos – não mais baseado na propriedade de bens culturais, mas na 
sua difusão e ressignificação determinada pelo diálogo entre produtores e novos 
intérpretes – e segundo uma nova estética, baseada em textos digitalizados, 
remidiados e remixáveis, criados segundo novos valores de participação e 
colaboratividade. 
Segundo Jenkins (2006a, 2008[2006]), o consumo de mídia no qual 
se inserem os jovens na contemporaneidade é marcado pela transição entre uma 
cultura do espectador e uma cultura participativa. Para o autor, a expressão 
cultura participativa, contrasta com a noção de passividade com a qual se 
pretendia definir, em outros tempos, o consumidor dos meios de comunicação 
de massa.  
Jenkins propõe que, em vez de pensarmos produtores e 
consumidores de mídia em separado, ocupando papéis distintos, devemos 
considerá-los como participantes que interagem dentro de um sistema de mídia 
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de acordo com um novo conjunto de regras e valores (JENKINS, 2008[2006], p. 
30). 
Nesse contexto em que os jovens estão inseridos e com o 
desenvolvimento de tecnologias de informação e comunicação, configuram-se, 
portanto, novas formas de significar que se desenvolvem rapidamente. 
Lankshear (2007) chama atenção para o fato de que essas novas construções e 
participações sociais são desenvolvidas normalmente por jovens, apoiados em 
ferramentas digitais de edição e pós-produção (de imagem, vídeo e áudio) e por 
práticas de distribuição independente (LANKSHEAR; KNOBEL, 2010). 
Esses jovens, a partir das suas próprias necessidades e objetivos, 
desenvolvem novas maneiras de criar, distribuir e negociar significados 
(LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010), nas quais se confundem 
os papéis de leitor, espectador e, de maneira híbrida, constroem produções 
como os AMV, resultados de ressignificações e reenquadramentos de 
referências e objetos culturais diversos em gêneros multissemióticos. 
Os videoclipes produzidos por fãs de animação japonesa e suas redes 
sociais, como o NL-Studio (Next Level Studio)8, configuram-se como um exemplo 
muito interessante, que aponta tanto para o desenvolvimento desses novos 
ethos e estética, como para novos caminhos profissionais abertos pelas culturas 
juvenis.  
Segundo o próprio site do NL-Studio, um dos objetivos principais da 
criação do grupo foi exatamente possibilitar condições a todos aqueles que se 
interessam por animê de aprenderem as técnicas de edição de AMV e de se 
tornarem editores profissionais de vídeo. Afinal, como eles mesmo completam: 
“editamos brincando com grande profissionalismo”9. 
Para estabelecer esse contato entre os participantes e promover o 
caminho da edição de AMV à edição profissional, os criadores do NL-Studio 
                                                 
8 Estúdio brasileiro criado por fãs de AMV e de animação japonesa. O site do NL-Studio estava 
disponível (2009/2016) no seguinte endereço eletrônico: <http://www.nlstudio.com.br>. No 
entanto, desde 2017, o portal ampliou seu foco para incluir comentários sobre animação 
japonesa e mangás. Com isso, mudou de nome e endereço para Anime New 
(http://animenew.com.br/quem-somos/).   
9 Disponível em: http://www.nlstudio.com.br/ . Acesso em: 20/09/2012. 
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estabeleceram diversos canais de comunicação e de interação a partir do portal: 
criam constantemente projetos de edição de vídeos colaborativos, disponibilizam 
diversos tutoriais de edição (como estabelecer princípios para um projeto de 
edição; técnicas de edição e técnica de pós-edição etc.) e desenvolvem um 
podcast sobre o universo AMV.  
Hoje, de fato, o projeto iniciado por jovens de Recife, fãs de animação 
japonesa, propiciou condições aos seus participantes de se tornarem 
profissionais da edição de vídeo e, em alguns casos, meios para a criação de 
estúdios de design e editoras bem atuantes em diversos nichos do mercado 
audiovisual.  
Por exemplo, em entrevista para artigo publicado no livro Multilingual 
Brazil, em artigo intitulado Multiliteracies and Multilingualism in Brazilian Youth 
Cultures: The Case of Anime Music Video Editing (ROJO; MOURA, 2017), 
Shinzo (como gosta de ser chamado Rafael Alves Bezerra, administrador e 
criador do NL-Studio e Anime New)10 observa que, durante a sua formação, não 
teve tempo nem condições para fazer cursos extracurriculares de edição de 
vídeo - como a grande maioria de seus colegas e jovens que cresceram na 
periferia de Recife.  
Vim de baixo, sempre tive de trabalhar, sabe. Não tive tempo, 
entendeu? E na escola não tinha nada disso não. (ROJO; 
MOURA, 2017) 
 
Shinzo revela que, por sorte, conheceu o AMV, o que lhe propiciou 
um caminho interessante, o qual lhe ajudou adquirir conhecimentos importantes 
para se tornar quem é hoje.  
Hoje em dia, eu tenho clientes que eu nunca esperaria ter. Eu 
construo sites. Eu edito vídeo, tenho um trabalho; um portfólio 
riquíssimo em edição de vídeo e também em design. Tem sites 
que, se eu te mostrar, você nem acredita que fui eu que fiz. Mas 
eu tenho um portfólio muito bom quando apresento a novos 
clientes lá no escritório. Viu, eu até fiz curso especialização em 
designer pra pegar a certificação; um papel. Mas isso aí nunca 
serviu. Na verdade, é triste dizer isso, mas na minha realidade, 
é que nunca serviu; o papel pra mim nunca serviu pra nada. A 
                                                 
10 Rafael Alves Bezerra escolhe seu nome da animação japonesa Mushrambo (ver 
https://goo.gl/NOAJ1w), do castelo (Shinzo) que protege os humanos de criaturas conhecidas 
como Enterranos. 
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certificação nas empresas nunca serviu. O que serviu pra mim 
foi o meu trabalho, minha apresentação e tudo o que eu já fiz e 
sou; os AMV, entende? O pessoal me chama de Shinzo. (in 
ROJO; MOURA, 2017) 
 
Atualmente com 28 anos, Shinzo pode ser considerado um 
profissional bem-sucedido: tem sua própria empresa de designer e administra 
um portal de notícias (www.nlstudio.com.br/http://animenew.com.br/) voltado a 
cultura pop japonesa, espaço que se tornou referência aos fãs de animê e mangá 
de Recife e aos editores de AMV brasileiros.  
 
1.2 CONSUMO DE VÍDEOS ONLINE: ENTRE A CULTURA DO ESPECTADOR 
E A CULTURA PARTICIPATIVA 
Diante do quadro que acabamos de traçar, devemos considerar, 
brevemente, a importância que a produção, distribuição e ressignificação de 
vídeos têm assumido na contemporaneidade.  
A pesquisa desenvolvida pela Pew Internet & American Life Project 
(2010)11 buscou mapear como as diferentes gerações usam a internet e, dessa 
forma, revela-nos dados importantes sobre o consumo de vídeos pelos jovens. 
 
Gráfico 1 – Atividade mais populares entre diferentes gerações. Base total da amostra (%) 
                                                 
11Pesquisa desenvolvida pela Pew Research Center: centro apartidário e sem fins lucrativos que 
tem por objetivo fornecer dados sobre questões, atitudes e tendências no consumo e de 
comportamento mundiais. A Pew Internet & American Life Project é um dos 7 projetos que 
compõem o Pew Research Center; é uma pesquisa desenvolvida nos Estados Unidos, em 
2010, com mais de 2.000 pessoas sobre o impacto da internet nas famílias, comunidades, 
trabalho, casa, cotidiano e educação. Disponível em: 
<http://pewinternet.org/Reports/2010/Generations-2010/Methodology/Adults-data.aspx>. 
Acesso em: 15 /06/2013. 
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(Fonte: Pew Internet & American Life Project, 2010. Disponível em 
<http://pewinternet.org/Reports/2010/Generations-2010/Methodology/Adults-data.aspx>. 
Acesso em: 15/06/2013.) 
 
Podemos observar, no Gráfico 1, que, já desde 2010, “assistir a 
vídeos” vem sendo uma atividade popular entre todas as gerações e muito 
frequente na população entre 18 e 33 anos, com 80% das respostas, só ficando 
atrás de “usar redes sociais”, com 83%. Outro dado interessante, também 
levantado pela mesma pesquisa, é, exatamente, o valor social que assistir e 
postar vídeos online já assumia entre os jovens no mesmo período. 
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Gráfico 2 – Criação e curadoria de vídeos online entre jovens de 18-29 anos 
 
 
 
(Fonte: Pew Internet & American Life Project, 2010. Disponível em: 
<http://pewinternet.org/Reports/2010/Generations-2010/Methodology/Adults-data.aspx>. 
Acesso em: 15/06/2013.) 
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Gráfico 3 – Uso de redes sociais entre jovens de 18-29 anos 
 
 
(Fonte: Pew Internet & American Life Project, 2018. Disponível em: 
<http://pewinternet.org/Reports/2010/Generations-2010/Methodology/Adults-data.aspx>. 
Acesso em: 15/06/2018.) 
 
Ao contrapor questões como “Você já postou, em qualquer tipo de 
site, vídeos que você mesmo criou?” (32%) e “Você já postou, em qualquer tipo 
de site, vídeos criados como parte de um grupo?” (68%), Gráfico 2 (com os 
dados sobre o uso de redes sociais) e Gráfico 3, podemos inferir que assistir e 
postar vídeos online são atividades sociais entre os jovens de 18-29 anos. 
Embora a pesquisa Pew Internet & American Life Project (2010; 
2018), seja restrita ao território dos Estados Unidos, resultados similares também 
são representativos dos hábitos e gostos dos jovens brasileiros; já observados 
desde 2008, no Dossiê Universo Jovem número 512 (MTV BRASIL, 2010).  
Vejamos os dados: 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
12 Estudo feito com mais de 2000 jovens de 12 a 30 anos de diferentes classes sociais sobre o 
comportamento no que se refere ao consumo de tecnologia, meios e conteúdos de 
comunicação. 
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Gráfico 4 – Atividades realizadas na internet. Base total da amostra (%) 
 
(Fonte: MTV Brasil, 2005, p. 46. Acesso em: 15/06/2003.) 
 
A pesquisa Dossiê Universo Jovem número 5 (MTV BRASIL, 2010) 
aponta que não só o consumo de vídeos na internet passou de 68% em 2008 
para 90% em 2010, como também que o “tipo” de vídeo que os jovens costumam 
assistir são os “Vídeos on-line postados por pessoas como eu” (52%), seguido 
por “Programas de TV gravados em DVD” (51%), antecedido apenas por 
“Programas de TV exibidos durante a programação da emissora” (97%). 
Vejamos o Gráfico 5.  
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Gráfico 5 – Tipos de vídeos que costuma assistir. Base total da amostra (%) 
 
(Fonte: MTV Brasil, 2005, p. 52. Acesso em: 15/06/2013.) 
 
É interessante notar, também, que a atividade “realizar downloads de 
vídeos” vem crescendo muito entre os jovens nos últimos anos (de 29% para 
42%), fato justificado pela pesquisa desenvolvida pela MTV Brasil como fruto do 
advento do MP4: “se o MP3 mudou a forma de ouvir música dessa geração, o 
MP4, ou iPod de 5ª geração, conhecido como iPod Vídeo, mudou o hábito de 
consumo dos vídeos”. (MTV BRASIL, 2010, p. 51) 
Se observarmos pesquisas mais recentes, realizadas em âmbito 
nacional durante o ano de 2016, como a realizada pelo Centro de Estudos sobre 
as Tecnologias da Informação e da Comunicação (CETIC.br) 13 , podemos 
                                                 
13 O CETIC.br realiza estudos referentes ao acesso da população às Tecnologias da Informação 
e da Comunicação (TICs), assim como monitoramentos e avaliações sobre o impacto 
socioeconômico das TICs no Brasil.  
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constatar que as atividades de lazer entre as culturas juvenis relacionadas ao 
vídeo na internet (“baixar e fazer download de filmes e assistir a filmes e vídeos) 
ainda estão entre as atividades mais praticadas. 
 
Gráfico 6 – Proporção de usuários de internet, por atividade de lazer desenvolvidas.  
 
 
(Fonte: CETIC.br, 2018. Disponível em: < 
http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_DOM&idUnidadeAnalise=Usuarios&a
no=2016 >. Acesso em 15/06/2013) 
 
A partir de pesquisas como a Pew Research Center’s Internet & 
American Life Project, Dossiê Universo Jovem e CETIC.br podemos inferir um 
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quadro interessante no consumo de mídia por parte dos jovens: os vídeos 
assistidos centram-se em conteúdos oferecidos pelas emissoras de televisão, os 
quais são adquiridos ou no formato de DVD ou de MP4, o que lhes possibilita 
tanto a posse dos programas em suas máquinas/computadores, como o 
compartilhamento desse vídeos em redes sociais com o objetivo de participar e 
criar vínculos e identidades. 
A posse de materiais audiovisuais e o desenvolvimento de 
ferramentas de edição, permitem aos jovens criarem acervos, listas de 
reproduções e bibliotecas pessoais, mesclando diferentes referências culturais: 
cada jovem monta em sua casa um repertório que combina o culto e o popular; 
a cultura erudita e a de massa; a cultura pop e o cult (GARCÍA-CANCLINI, 
2008a[1989])14. 
Mais do que isso, esses jovens lançam mão de estratégias apoiadas 
em novas práticas de letramento (remix, legendagem, overdubbing 15 , 
redublagem etc.) (LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010), para 
participar em suas comunidades e redes sociais, relendo seus acervos pessoais 
de maneira ativa e criando produções muito particulares como os mashups; 
remix de trailers, remix políticos, AMV etc. 
Um exemplo interessante, são os próprios Anime Music Videos 
(AMV). Os AMV seguem tradições ligadas a cultura otaku e resultam do diálogo 
entre a cultura pop ocidental e a cultura pop japonesa. São, como declara Ito 
(2012), uma representação concreta de fluxos culturais transnacionais.  
Aqua Satellite (ver Figuras 3 e 4), AMV produzido pelo jovem brasileiro 
Rafael Shinzo, ilustra muito bem a ideia de Ito. Com Aqua Satellite, Shinzo 
participou de feiras e eventos nacionais e internacionais. Aqua Satellite é um 
AMV que se enquadra na categoria dance video 16, estabelecendo sincronia 
adequada entre o andamento das imagens e o ritmo da canção.  
                                                 
14 Termo empregado por García-Canclini (2008a[1989]) para designar estratégias de utilização 
de recursos econômicos e simbólicos anteriores em novos contextos. 
15 Prática muito comum em mashups que consiste em selecionar som de um filme e sincronizar 
com o movimento labial dos atores de um outro filme. 
16 Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org/members/amvvca/2012/>. Acesso em: 
50/06/2015. 
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Nesse sentido, recebe avaliação positiva na comunidade 
http://www.animemusicvideos.org, como podemos observar nos comentários a 
seguir: 
[...] você deu um andamento correto a todos os clipes, 
combinando com o clima que você quis dar ao seu vídeo. 
O ritmo do clipe vai tranquilo, depois você vai para um upbeat, 
volta a ser lento e rápido; parecendo ao ritmo da música17. 
 
É possível observar o cuidado que Shinzo dedica à criação de uma 
boa sincronia com a letra de Satellite. Na primeira estrofe de Satellite, lê-se: 
My love is like footsteps in the snow, baby 
I follow you everywhere you go, baby 
 
A partir da frase - “My love is like footsteps in the snow, baby” -, Shinzo 
enfatiza a palavra “footsteps”, selecionando cenas que destacam os pés de 
diferentes personagens de animês. 
 
Figura 3 – Frame extraído de Aqua Satellite. Disponível em: < 
https://www.youtube.com/watch?v=T_hCOpchvYQ&t=26s>. Acesso em: 05/02/2016. 
 
Em seguida, em consonância com o trecho “I follow you everywhere 
you go, baby”, utiliza cenas de pássaros e mãos espalmadas que apontam para 
o céu, dando ênfase as palavras “follow” e “go”. 
                                                 
17 Disponível em:  
<http://www.animemusicvideos.org/members/opinions/opinion_info.php?vid_id=184635>. 
Acesso em: 05/06/2015. 
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Figura 4 – “Frame extraído de Aqua Satellite. Disponível em: < 
https://www.youtube.com/watch?v=T_hCOpchvYQ&t=26s >. Acesso em: 05/02/2016. 
 
Durante a produção de um AMV, Shinzo não só manipula repertório 
semiótico e linguístico como hibridiza referências culturais (animação japonesa 
e canção pop ocidental), mas também demonstra dominar as linguagens 
audiovisuais necessárias para a edição de um “videoclipe”.  
Por meio de criações como essas, jovens como Shinzo não se 
colocam só como espectadores ou consumidores, eles se posicionam diante das 
referências culturais disponíveis na internet e geram novos objetos que refletem 
as suas diversas impressões e inúmeras discussões travadas em suas redes 
sociais. Assim, materializam suas leituras, críticas, observações e narrativas 
pessoais e próprias ao grupo a que pertencem.  
Produções como essas são parte fundamental do processo de 
transformação entre a cultura do espectador para uma cultura participativa18 e 
são fruto da apropriação de linguagens, gêneros, discursos e patrimônios 
culturais diversos, relidos de forma a servirem a inúmeros interesses por meio 
de processos e práticas de reconversão (GARCÍA-CANCLINI, 2008a[1989])19.  
Como vimos, a partir desse breve exemplo, os AMV são um fenômeno 
interessante de ser estudado. Ao produzirem e participarem de comunidades 
AMV, muitos jovens brasileiros, oriundos da periferia de centros urbanos (São 
Paulo, Recife, Rio de Janeiro etc.), como Shinzo, recorrem a novos letramentos. 
                                                 
18 É importante ressaltar também, como nos alerta Horwatt (2012), que, apesar de muitas vezes 
nos sentirmos tentados a identificar, utopicamente, essas novas práticas de remix com novos 
métodos de ativismo; como um meio eficaz de criticar os meios de comunicação, de estabelecer 
possibilidades ricas de distribuição abertas de conteúdos culturais e de se criar um diálogo livre 
entre os indivíduos e os bens simbólicos –  e, de fato, em muitos casos, há razões para tanto 
– “nem todos os remix são engajados em críticas radicais” (HORWATT, 2012, s/p). 
19 Termo empregado por García-Canclini (2008a[1989]) para designar estratégias de utilização 
de recursos econômicos e simbólicos anteriores em novos contextos. 
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Criam seus vídeos e, com isso, aprendem técnicas de edição de vídeo em seu 
dia a dia, apropriam-se dessa linguagem e a incorporam, criativamente, ao seu 
repertório linguístico/semiótico. 
Estamos diante de novos conjuntos de valores axiológicos que fazem 
parte do contexto de produção (arquitetônicas que se refletem na forma 
composicional); novo ethos – como definido por Lankshear e Knobel 
(LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010). Um conceito do Círculo de 
Bakhtin unificador para essa perspectiva - do qual trataremos em maior 
profundidade adiante - é o de “arquitetônica” (MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 
2012[1928]). Ou seja, o objeto estético encarado como “axiologicamente 
enformado pelo autor-criador numa certa composição concretizada num certo 
material” (FARACO, 2011, p. 23). 
Compreendemos a arquitetônica como pivô axiológico-estético; como 
“regente” que determina a forma composicional, a seleção do material e o 
conteúdo temático a ser assim enformado. Por isso, acreditamos ser 
fundamental para o desenvolvimento desta pesquisa tanto o estudo dos valores 
que guiam a cultura otaku como o do sampling e do remix.   
 
1.3 REMIX E MASHUP: IMAGENS EM MOVIMENTO 
Horwatt (2012), no artigo Taxonomy of digital video remixing, 
argumenta que a prática de apropriação de imagens em movimento na internet 
representa uma certa continuação e desenvolvimento de estratégias e técnicas 
empregadas em outras produções audiovisuais, sobretudo no gênero conhecido 
como found footage 20 , mas que apresentam estéticas e retóricas próprias 
(HORWATT, 2012, s/p). 
Com isso, o autor de Taxonomy of digital video remixing sugere que  
os remix digitais devem ser reconhecidos por meio de uma 
taxonomia voltada a classificar a maioria dos tipos e 
procedimentos, com intuito de compreendê-los como uma 
continuidade e uma mudança na trajetória das apropriações de 
imagens em movimento. (HORWATT, 2012, s/p). 
 
                                                 
20Found footage é o nome dos filmes que empregam a prática de apropriação de materiais 
audiovisuais pré-existentes. Ver glossário.  
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De fato, apesar de constarmos que os remix e mashups de vídeos 
digitais estabelecem uma certa continuação e desenvolvimento de estratégias e 
técnicas de apropriação empregadas nos found footage21, devemos reconhecer 
que representam também mudanças significativas nas práticas anteriores. Só 
para citar algumas: apresentam categorias e subcategorias distintas; 
desenvolvem novos métodos de distribuição; partem de arquivos muito mais 
acessíveis que anteriormente; e têm uma ampla distribuição para um público 
maior e mais heterogêneo que os found footage.  
Dessa forma, Horwatt (2012), ao tentar resolver os problemas 
envolvidos na criação de uma taxonomia para os remix de vídeos digitais com 
base nos found footage, sugere a existência de duas práticas de apropriação de 
imagens em movimento que moldam os remixes que vemos hoje em dia: uma 
que, por meio de técnicas de edição, busca enfatizar novas relações entre os 
materiais selecionados e outra, que visa transformar o discurso do material 
original, “recalibrando” e “invertendo” as cenas “oficiais”.  
A primeira tendência parte de uma estética própria aos dadaístas e 
surrealistas; baseia-se nos estratagemas encontrados em filmes como os de 
Rene Clair, Hans Richter, Walter Ruttmann e Charles Dekeukeleire que, 
frequentemente, exploravam o poder do humor na justaposição e na ligação 
casual entre cenas diversas para criar novas relações e realidades inusitadas 
(HORWATT, 2012, s/p).  
 
 
                                                 
21 Podemos constatar esse fato, principalmente, em political remix como “Imagine This”, de John 
Callaghan (Cal-Tv), disponível em: <http://www.youtube.com/watch?v=7gOUV_h_-eo>. 
Acesso em: 15/06/2013. Nesse political remix, Cal-Tv faz George Bush declamar "Imagine", de 
John Lennon, durante a campanha presidencial americana em que Bush foi reeleito. 
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Figura 5 – Entr' acte, Rene Clair. Disponível em: < 
https://www.youtube.com/watch?v=lV7IK50TcCI  >. Acesso em: 15/06/2013. 
 
Max Ernst descreve esse método como “o acoplamento de duas 
realidades irreconciliáveis em suas aparências, em um local que, 
aparentemente, não combina com elas” (ERNST, 1948, apud HORWATT, 2012, 
s/p). 
Horwatt traça um paralelo entre a prática descrita por Max Ernst e os 
remixes e mashups de trailers22 como You, Me and E.T., em que duas fontes 
aparentemente opostas, ou sem nenhuma ligação, são justapostas para criar um 
novo significado, com o qual “não se faz, simplesmente uma paródia da narrativa 
de um filme, mas se zomba de todo o aparato de marketing cinematográfico” 
(HORWATT, 2012, s/p). 
 
 
Figura 6 – Mashup de trailer: You, Me and E.T. Disponível em: 
<https://www.youtube.com/watch?v=d5-g_pyC19c>. Acesso em: 15/06/2013. 
 
O mashup de trailer You, Me and E.T coloca lado a lado as 
personagens da comédia romântica You, Me and Dupree23 com o extraterrestre 
do filme de Spielberg. Um trabalho criativo que mistura estilos e cenas de filmes 
                                                 
22 Remix de trailer ou recut, se diferenciam dos mashups por editarem material visual de somente 
um filme, enquanto que os mashups combinam imagens e áudios de, no mínimo, dois filmes 
aparentemente bem diferentes entre si. 
23 Título brasileiro: “Dois é bom, três é demais”. 
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que não têm nada em comum, mas em que, com a habilidade em selecionar e 
justapor determinadas imagens, estabelece-se um sentido e uma continuidade 
narrativa.  
Segundo Horwatt, os remix e mashups de trailers “dependem muito 
da uniformidade da gramática cinematográfica em filmes tradicionais” e do 
“desejo inerente ao espectador de construir narrativas, mesmo quando são 
confrontados com elementos aparentemente díspares” (HORWATT, 2012, s/p). 
Uma série de estratégias de edição são utilizadas para integrar com 
sucesso as várias cenas selecionadas. O overdubbing, por exemplo, é uma 
prática muito comum em mashups e consiste em selecionar o som de um filme 
e sincronizar com o movimento labial dos atores de um outro filme. Podemos ver 
o uso dessa estratégia em trabalhos como 2001 Goodfellas 24  e The 
Avengers/Breakfast Club25. 
Já com relação ao movimento de apropriação de materiais 
audiovisuais, feito com objetivo de transformar o discurso vinculado ao vídeo 
original, podemos distinguir um caminho particular iniciado durante a criação de 
dois departamentos cinematográficos fundados após a Revolução Russa. 
Durante esse período, cineastas como Esther Shub, Lev Kuleshov, 
Dziga Vertov e Sergei Eisenstein foram convocados a reeditar filmes capitalistas 
para refletirem ideologias pró-comunistas. Em seus trabalhos, os cineastas 
russos buscaram teorizar sobre a estética de edição e montagem de filmes e 
refletir sobre como replicar a mesma linguagem de um material original e, no 
entanto, alterar seus efeitos de sentido. 
Um exemplo interessante do esforço empregado pelos cineastas 
russos para aprimorar e compreender a edição e montagem de filmes durante 
esse período é o trabalho de Lev Kuleshov conhecido como o “Efeito Kuleshov”: 
                                                 
24 Mashup dos filmes 2001 uma Odisseia no Espaço e Bons Companheiros. Disponível em: 
<http://migre.me/fb4ni>. Acesso em: 15/06/2013. 
25 Mashup dos filmes Avengers e Clube dos cinco. Disponível em: <http://migre.me/fb4vP>. 
Acesso em: 15/06/2013. 
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Figura 7 – Efeito Kuleshov, Lev Kuleshov. Disponível em: 
<https://www.youtube.com/watch?v=_gGl3LJ7vHc>. Acesso em: 15/06/2013. 
 
Nesse curta-metragem, Kuleshov editou uma cena do rosto do ator 
Ivan Mosjoukine com um prato de sopa, uma menina em um caixão e uma 
mulher deitada em um divã. O público, ao assistir à montagem, acreditou que a 
expressão no rosto do ator mudava a cada sequência, dependendo se ele estava 
olhando o prato de sopa, a menina no caixão, ou a mulher no divã; para o público, 
devido à montagem, o ator assumia uma expressão de fome, de luto ou de 
desejo. 
O que distingue os editores russos de outros cineastas found footage, 
segundo Horwatt (2012), é, exatamente, a busca constante pelo 
desenvolvimento de qualidades técnicas que exercessem transformações 
“clandestinas” em um material cinematográfico bruto, camuflando alterações 
semânticas, mas mantendo os seus elementos sintáticos fílmicos na reedição de 
documentários, reportagens jornalísticas, discursos políticos, filmes narrativos 
etc. 
A replicação da “gramática” de fonte é um componente importante 
para alguns remixes de imagens em movimento que encontramos na internet, 
principalmente, na cultura jamming26. Busca-se imitar a linguagem da produção 
original, mas altera-se o seu conteúdo. Nesses remixes, as palavras que 
                                                 
26Termo vindo do dialeto jamaicano que significa destruir. Cultura jamming designa o ativismo e 
os movimentos de arte urbanos que, apoiados em técnicas na estética de guerrilha, buscam 
praticar e promover o anticonsumismo e romper com a cultura de massa. 
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escutamos não são exatamente as mesmas ditas originalmente, mas a 
linguagem, sim. 
Um exemplo interessante, que circulou em diversas redes sociais 
durante 2002, é o Political Remix State of the Union... Not Good, criado por Edo 
Wilkins. 
 
Figura 8 – Political remix: State of the Union... Not Good. Disponível em 
<https://www.youtube.com/watch?v=6WtuYcn6N3A>. Acesso em: 15/06/2013. 
 
Nesse Political Remix, Wilkins utiliza a técnica conhecida como jiu-
jitsu midiático – “ato de usar o peso do inimigo contra ele mesmo” (BRUYN apud 
HORWATT, 2012, s/p) – para fazer uma dura crítica à política armamentista e 
intervencionista de George Bush; utiliza as próprias palavras do ex-presidente 
dos Estados Unidos e a linguagem do discurso políticos televisionados para 
construir sua avaliação sobre a personalidade de Bush27. 
Observando esses dois exemplos (You, Me and E.T e State of the 
Union... Not Good), de fato, podemos estabelecer uma ligação familiar entre as 
duas tradições de found footage (criar novas realidades e “recalibrar” o discurso 
de um material original) e os remix de imagens em movimento atuais.  
                                                 
27 Outro exemplo interessante é o remix Discurso corrigido de Arnaldo Jabor, disponível no link 
<https://www.youtube.com/watch?v=oygPMKNHHIo>. O vídeo foi criado durante as 
manifestações de junho de 2013 como uma forma de se posicionar contra o comentário feito 
por Arnaldo Jabor, que avaliou negativamente os protestos organizados pelo movimento Passe 
Livre em São Paulo, fazendo-o falar, exatamente, o oposto que havia comentado na época. 
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No entanto, como o próprio Horwatt (2012) sugere, devemos lançar 
também um olhar mais atento sobre os remixes digitais e marcar as mudanças 
existentes entre as apropriações e edições feitas dentro da estética found 
footage e os remixes de vídeos que circulam na internet.  
Na mesma direção, Santaella (2007, p. 263-264) defende que sejam 
acionados, simultaneamente, dois pontos de vista para se repensar as novas 
Resposta ao Boletim de Ocorrência 0000947156/2018 estéticas:  
Diacrônico: olhar que busca traços predominantemente 
associados à pós-modernidade e à cibercultura que já se 
encontravam presentes no processo de mutação da percepção 
e o conhecimento ao longo do século XIX (formas 
industrializadas de contemplação; aceleração dos processos de 
produção e consumo nas metrópoles etc.).  
Sincrônico: olhar direcionado as representações impostas pela 
tendência cada vez mais nítida das estéticas tecnológicas de 
misturar suportes, tecnologias, linguagens etc. 
 
Portanto, após reconhecer os dois principais traços que definem as 
tradições de apropriação de materiais audiovisuais, o que deve nos guiar é um 
olhar mais sincrônico sobre os remixes de vídeo digitais. Ou seja, a busca por 
uma estética, como aponta Santaella (2007), da mistura de suportes, tecnologias 
e linguagens que encontramos na produção dos remixes de imagem em 
movimento na atualidade. 
 
1.3.1 Remix: uma estética do sampling 
Nos últimos anos, as práticas de remix e mashup de vídeos têm 
tomado fôlego na internet, devido à proliferação de arquivos de vídeos digitais 
online, ao desenvolvimento dos softwares de edição de áudio e vídeo e ao 
crescimento de redes de mídia como YouTube. Portanto, pensar o remix de uma 
maneira mais geral tem sido central em nosso quadro cultural atual.  
No entanto, essa não é uma tarefa simples. Eduardo Navas (2017) 
destaca que, em primeiro lugar, isso acontece porque o termo tem assumido 
inúmeros significados. Inclusive, conforme o próprio Navas destaca, remix tem 
até se tornado “metonímia” para falarmos de criatividade, aprendizado e de 
outros processos cognitivos e/ou de trocas de informação (NAVAS, 2017, p. 
247).  
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Em segundo lugar, porque é muito comum confundirmos duas das 
muitas faces que compõem o remix:  objeto e processo. Como Eduardo Navas 
argumenta, isso se deve, principalmente, ao fato de que, em inglês, o termo é 
verbo, to remix, e substantivo, remix. Dessa forma, é quase natural chamarmos 
de "remix" fenômenos bem diferentes entre si (NAVAS, 2017, p. 247).  
Também, a lista de objetos e processos associados ao remix é 
enorme, como nos lembra David J. Gunkel: 
"collage", "détournement" [desvio], "bricolagem", "pastiche", 
“jamming cultural", "sampling", "cortar e colar", "found footage", 
"Merz pictures", "versão", "readymades", "cut-ups", 
"recombinant art", "mashups" (algumas vezes, o termo também 
aparece hifenizado, "mash-up"), "remix", "bootlegs", "bastard 
pop", e por aí vai. (GUNKEL, 2016, p. 3) 
 
Mesmo dentro da música, de onde o termo foi tomado, remix também 
pode cobrir uma variedade significativa de estilos musicais: "dub, disco, hip hop, 
música eletrônica, house e mashup, para nomear só alguns" (GUNKEL, 2016, p. 
17). E isso não é diferente para o caso dos vídeos criados a partir de técnicas de 
remix: coloca-se sob o mesmo "guarda chuva" vídeos como Fan Vid, AMV, 
mashup, Political Remix, vídeo minuto, supercut, trailer honesto etc. 
Navas (2012) compara o remix a um vírus que pode assumir 
diferentes formas, conforme as necessidades de uma determinada cultura. Para 
o autor, o remix não apresenta uma forma estanque e única: pode adquirir 
qualquer formato, por meio de qualquer semiose, em qualquer mídia: “[o remix] 
para existir basta encontrar valores culturais”. (NAVAS, 2012, p. 4) 
Dessa forma, julgamos importantíssimo o trabalho de autores como 
Buzato (2017), Buzato et al. (2013), Eduardo Navas (2012; 2015; 2017; 2018), 
David J. Gunkel (2016), Derek Stanovsky (2017), Monica Tavares (2015) que 
buscam esclarecer o termo, de maneira a situar tais objetos em diferentes 
contextos, dentro e fora da cultura digital. 
É nesse sentido que remix e mashup precisam ser pensados não 
apenas multidimensionalmente, mas também por meio da noção 
de gradiente, isto é, em termos de diferentes graus de efetivação 
dos múltiplos potenciais de sentido nele programados pela 
justaposição de intertextos, discursos, modalidades semióticas 
e referências contextuais (BUZATO et al., 2017, p. 1195). 
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Eduardo Navas (2012), ao refletir sobre o conceito de remix, 
desenvolve-o em três frentes distintas: (i) cultura remix, fenômeno cultural 
recente propiciado pelas tecnologias digitais; (ii) remix, prática/técnica de 
recortar/copiar e colar; e (iii) Remix (com maiúscula), discurso e ideologia que 
“informa” a cultura do remix.  
Ao definir remix como prática e técnica que “informa” a “cultura do 
remix”, Eduardo Navas (2012) destaca que o termo poderia ser encarado como 
um re-mix. Ou seja, um (re)arranjo de algo reconhecível; uma segunda mixagem 
(edição) de algo já editado. Acrescenta que, apesar de encontrarmos 
semelhança de processo em outros sistemas midiáticos, a prática de remix que 
informa e predomina nossa cultura atual (cultura remix) deriva de discurso 
(Remix) e modelos desenvolvidos, principalmente, na música do final dos anos 
60/início dos anos 70 em Nova York, com raízes na música jamaicana. 
Para entender remix como fenômeno cultural (inclusive porque o 
termo surge na própria indústria musical), devemos primeiro defini-lo na música.  
Segundo Eduardo Navas (2012, p. 65), um remix de música, em geral, 
é uma reinterpretação de uma música pré-existente, significando que a “aura 
especular” do original será dominante na versão remixada. Alguns dos remixes 
mais desafiadores podem questionar essa generalização, mas, com base na sua 
história, pode-se afirmar que existiriam quatro tipos básicos de remix: Estendido, 
Seletivo, Reflexivo e Regenerativo. 
• Estendido: consiste em uma versão mais longa da composição original; 
contém longas seções instrumentais para tornar o material mais “mixável” 
para o DJ. (NAVAS, 2012, p. 65-66). 
• Seletivo: consiste em adicionar ou subtrair material da composição 
original, mantém-se sempre intacta a "essência" ou "aura espetacular" da 
composição (NAVAS, 2012, p. 66) 
 Reflexivo: consiste na alegorização da estética sampleada; desafia-se a 
“aura espetacular” do original e reivindica-se certa autonomia do material. 
Contudo, as faixas originais são deixadas, em grande parte, intactas para 
serem reconhecíveis pelo ouvinte. Prática que segue a tradição do dub, 
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onde o termo “versão” era frequentemente usado para se referir a remixes, 
que, devido a sua extensa manipulação no estúdio, desafiavam o material 
original. (NAVAS, 2012, p. 66) 
 Regenerativo: específico das novas mídias e da cultura de rede. Como 
os demais remixes, evidencia-se a fonte original do material. Contudo, não 
há sempre referências claras para validação cultural do sample. Em vez 
disso, o reconhecimento cultural da fonte original é subvertido em nome 
de uma certa praticidade - a validação do remix regenerativo está em sua 
funcionalidade. (NAVAS, 2012, p. 73) 
 
Eduardo Navas (2012) mostra-se preocupado em pesquisar como 
esses princípios encontrados principalmente na música tornaram-se estratégia 
conceitual comum, empregada na cultura remix. Dessa forma, busca identificar 
como certos discursos encontrados principalmente na música foram apropriadas 
por diferentes culturas, manifestações artísticas e midiáticas para a construção 
de sentidos diversos por meio do remix (NAVAS, 2012, p. 6).  
Navas (2012) argumenta que o remix, enquanto discurso (Remix), 
surge como resultado de um longo processo de desenvolvimento de 
experimentações com mecanismos de gravação e reprodução mecânicas 
(fotografia, cinema, fonógrafo etc.) que, no passado, referiam-se diretamente ao 
ato de “copiar e capturar” imagens, imagens em movimento e sons, mas que 
alcançam seu pleno valor por meio do sampling28 (NAVAS, 2012, p. 5).  
Para o autor, o Remix tem início no século XIX, período em que se 
desenvolvem processos voltados à captura de som e de imagens (NAVAS, 2012, 
p. 6). Por exemplo, durante esse período, com o desenvolvimento e ampliação 
ao acesso à fotografia, circula a ideia de que qualquer um poderia criar uma 
imagem. Potencialmente, qualquer pessoa poderia copiar um pedaço da 
realidade, criando uma imagem fotográfica de um determinado momento e 
espaço. Para a época, a fotografia poderia criar, na teoria, uma cópia acurada 
                                                 
28O Sampling é, basicamente, segundo Navas (2012), a cópia/captura de um determinado 
fragmento, feita a partir de qualquer forma de gravação mecânica. 
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do mundo, por meio da qual poderíamos manipulá-lo e reordená-lo (NAVAS, 
2012, p. 13). 
No entanto, Navas (2012) aponta que os termos “captura” e 
“sampling” são distintos e foram concebidos em momentos históricos diferentes. 
O conceito de sampling se desenvolveu posteriormente à criação dos 
mecanismos de gravação e reprodução mecânicas: a ideia de sampling só é 
possível em contextos sociais em que há demanda por um termo que abarque o 
ato de “pegar”, “copiar” e/ou “capturar” algo não do “mundo”, mas de um “arquivo 
de representações do mundo” (NAVAS, 2012, p. 10). 
Para Navas (2012, p. 10), o sampling é o elemento chave que torna o 
remix possível. 
No momento em que a gravação mecânica torna-se comum para 
avaliar, representar e compreender o mundo e em que se 
estabelecem condições para que haja um arquivo de 
representações do mundo, o remix torna-se também possível. 
(NAVAS, 2012, p. 10) 
 
Como vimos, o remix tem suas raízes estabelecidas no século XIX, 
com o desenvolvimento da fotografia. Mas, segundo Navas (2012), para 
compreendermos melhor o seu real potencial, devemos considerar como a 
gravação e a reprodução mecânicas evoluíram em uma estética de seleção, 
captura e manipulação de arquivos digitais: um desenvolvimento da estética do 
sampling (NAVAS, 2012, p. 12).  
Navas (2012) reconhece 4 estágios na formação de uma estética do 
sampling. Em um primeiro momento, o próprio mundo é capturado e 
representado. Uma vez que a gravação mecânica é difundida e torna-se mais 
comum, desenvolve-se um segundo estágio: materiais vão sendo 
suficientemente gravados e arquivados, o que viabiliza, durante os anos 20, as 
fotocolagem, fotomontagem, found footage etc., em que são criados comentários 
dependentes da “reciclagem” de representações mecânicas por meio da prática 
do “recorta e cola”.  
Durante os anos 70 do século passado, máquinas de remix são 
criadas e apropriadas por DJs. Nesse contexto, vemos um terceiro momento na 
estética do sampling: a popularização de comentários socialmente reconhecidos, 
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feitos a partir da manipulação de gravações musicais. Termos como remix29, 
scratch30 e sampling, tornam-se comuns e populares em movimentos como o 
Hip-Hop e transitam para outras manifestações culturais como a literatura, as 
artes plásticas e o cinema.  
Por fim, temos o estágio atual do sampling, em que se privilegiam as 
criações feitas a partir de materiais e arquivos pré-existentes no lugar de 
representações do mundo em si.  
A estética do sampling na atualidade, segundo Navas (2012), é 
definida pelas Novas Mídias (MANOVICH, 2001; 2003; 2014); nesse momento, 
os estágios anteriores combinam-se em um metanível (deep remix), em que é 
dada aos usuários a oportunidade de criarem, por meio da combinação e 
recombinação de estéticas, linguagens e semioses tidas, anteriormente, como 
distintas. 
Normalmente, um remix é uma combinação de conteúdo de uma 
única mídia (como no remix de música) ou de mais de uma 
(como os trabalhos do Anime Music Vídeo que combinam 
conteúdo de anime e videoclipe). No entanto, o ambiente de 
produção de software permite aos designers remixar [deep 
remix] não apenas o conteúdo de diferentes tipos de mídia, mas 
também suas técnicas fundamentais, métodos de trabalho e 
formas de representação e expressão. (MANOVICH, 2014, p. 
46) 
 
Diante desses princípios e do momento atual em que se encontra a 
estética do sampling, é essencial buscarmos entender como, durante o processo 
de produção de remix, hibridizam-se duas ou mais tradições.  
Podemos, em um primeiro momento e de maneira provisória, destacar 
três grandes “referências culturais” importantes, que antecedem o 
desenvolvimento das novas tecnologias de informação e comunicação e que têm 
                                                 
29 Segundo Navas (2012), o termo remix só começa a ser usado nesse período e em contexto 
musical. 
30 Scratch é uma técnica usada por DJs para produzir sons distintos, movendo um ou mais discos 
de vinil para frente e para trás. O scratch é, comumente, ligado ao hip hop e está associado ao 
remix. 
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os remix de vídeo como um discurso fundamental em suas interações sociais e 
culturais (ROJO; MOURA, 2013, p. 20-42): 
 
Tabela 2 – Referências culturais e tradições importantes para remixes de imagens em 
movimento 
Estética found footage Referência cultural Remix - Vídeo 
 
Tradição surrealista 
Tradição russa 
 
Cultura Jamming Political Remix (PRV) 
Cultura de Fã Fan Vid 
Cultura Otaku AMV 
(Fonte: Adaptado de ROJO; MOURA, 2013, p. 233-263.) 
 
Cada uma destas culturas assume relações e formas diferentes de se 
apropriar e reconverter os bens simbólicos e os diversos gêneros vindos da 
cultura pop, criam arquitetônicas diversas que resultam em remixes variados de 
imagens em movimento, gerando diferentes efeitos de sentido. 
 
1.3.2 Political Remix e a cultura Jamming 
Como vimos, desde que a gravação e reprodução mecânicas 
evoluíram para um estágio em que materiais são suficientemente captados e 
arquivados, artistas, cineastas, fãs, ativistas e outros criadores vêm reeditando 
programas televisivos, filmes, noticiários, propagandas etc., com diferentes 
finalidades.  
No entanto, segundo McIntosh (2012) 31 , podemos dizer que os 
primeiros remixes com orientação política têm origem na Rússia, durante os anos 
20, período em que cineastas como Esfir Shub, reeditam filmes de Hollywood 
para criticar as sociedades capitalistas.  
McIntosh (2012) define o filme Lambeth Walk: Nazi Style, Figura 9, 
produzido durante a II Guerra Mundial, como um dos primeiros remixes políticos. 
Charles A. Ridley cria esse remix, baseado no trabalho dos cineastas russos, por 
                                                 
31 Jonathan McIntosh é um importante criador e estudioso de political remix. Podemos ver o seu 
trabalho reunido no site administrado por ele: <http://www.rebelliouspixels.com/jonathan-
mcintosh>. 
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meio de cenas reeditadas de soldados nazistas, fazendo-os dançar e cantar o 
The Lambeth Walk. 
 
 
Figura 9 – Lambeth Walk: Nazi Style, Charles A. Ridley. Disponível em: 
<http://migre.me/f5JoG>. Acesso em: 15/06/2013. 
 
Já durante os anos 70, com um maior acesso às ferramentas de 
edição e a partir de um maior desenvolvimento de técnicas de gravação e 
reprodução mecânicas de imagens em movimento, cineastas situacionistas 
começam a realizar ativamente remixes políticos. René Viénet, neste período, 
por exemplo, remixa filmes de propaganda chineses com filmes de Kung Fu, 
para ridicularizar Stalin e Mao Tse Tung, Figura 10.  
 
 
Figura 10 – Peking Duck Soup, René Viénet. Disponível em: <http://migre.me/f5L03>. Acesso 
em: 15/06/2013. 
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Durante o mesmo período, grupos feministas apropriam-se do remix 
de imagens em movimento. Dentro desse contexto, Dana Birnbaum cria e 
divulga o vídeo Technology/Transformation: Wonder Woman32, remix político 
muito importante que influencia, até hoje, muitos ativistas a trabalhar com o 
imaginário vindo da cultura pop. (MCINTOSH, 2012, s/p) 
A partir do desenvolvimento da tecnologia de sampling em contexto 
musical, grupos de ativistas como o EBN e Negativland, influenciados pelos 
movimentos dos toca-discos produzidos na cultura Hip-Hop e no Dub jamaicano, 
começam a usar os videocassetes de maneira similar aos DJs e denominam-se 
video scratchers e midia jammers. (MCINTOSH, 2012, s/p) 
Segundo McIntosh (2012), neste período, antes do YouTube e outros 
serviços de compartilhamento de vídeos em larga escala, estruturam-se 
comunidades como a Guerrilla News Network (GNN) e Adbusters, voltadas, 
entre outras coisas, a compartilhar e discutir remix de imagens em movimento: 
é a partir do funcionamento dessas comunidades que se desenvolve a categoria 
de remix denominada por McIntosh (2012) de Political Remix Video (PRV).  
Como exemplo dos primeiros PRV, McIntosh (2012) cita o remix 
Death Valley Days: Secret Love33, do grupo Gorilla Tapes, que reedita imagens 
de séries de televisão, filmes e noticiários televisivos para criticar a relação entre 
Ronald Reagan e Margaret Thatcher, e o remix Read My Lips, Figura 11, de 
1992, criado por A Thousand Points of Night em torno de discursos de George 
H. W. Bush feitos durante a campanha presidencial de 1988. 
 
                                                 
32 Disponível em: < https://www.youtube.com/watch?v=wJhEgbz9piI >. Acesso em: 15/06/2018. 
33 Disponível em: <http://migre.me/f5NSF>. Acesso em: 15/06/2013. 
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Figura 11 – PRV: A Thousand Points of Night, Gorilla Tapes. Disponível em: 
<http://migre.me/f5NZp>. Acesso em: 15/06/2013. 
 
Com o desenvolvimento das comunidades de video scratchers e midia 
jammers dos anos 80 e 90, definem-se os 6 princípios que norteiam os PRV que 
integram a arquitetônica (ou ethos) de obras desse gênero de remix:  
1. Apropriar-se de fontes audiovisuais da mídia de massa sem pedir 
permissão de direito autoral.  
2. Desenvolver um comentário que desconstrói ou desafia um ponto 
de vista, uma narrativa dominante e/ou estruturas de poder 
tradicionais. 
3. Modificar, alterar e parodiar a mensagem vinculada no material 
original. 
4. Divulgar o remix tanto para uma audiência geral como a 
comunidade específica à qual pertence. 
5. Empregar formatos familiares como o trailer, propaganda, 
videoclipe e noticiários televisivos; e  
6. Trabalhar a partir de princípios da cultura jamming e da ética do 
faça-você-mesmo. (MCINTOSH, 2012, s/p). 
 
1.3.3 Cultura de fã e Fan vids VS AMV e cultura otaku 
Assim como os remixes políticos, a cultura de fãs tem uma história 
antiga e uma maneira bem própria de lidar com os diversos bens simbólicos 
vindos da cultura de massa e/ou valorizada, na qual se desenvolveram uma série 
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de atividades, gêneros e mídias específicas: fanzine, fan filmes, fanart, fanfiction 
etc.  
Segundo Francesca Coppa (2008, s/p), desde os anos 70, podemos 
observar “o surgimento de uma estética visual e de uma abordagem crítica” 
novas nas comunidades feministas de fãs de ficção científica, principalmente, no 
domínio de fãs da série de televisão Star Trek:  de montagens de pequenos 
vídeos, tirados de séries televisivas, animações, filmes etc. a rearranjados e 
acrescidos de áudio para a criação de um argumento ou de uma nova história. 
Os remixes de imagens em movimento feitos por fãs, segundo Coppa 
(2008, s/p), desenvolveram-se em um contexto dominado por questões políticas 
feministas despertadas por discussões sobre trabalho, novas tecnologias, poder, 
gênero e sexualidade. Os Fans Vids, como são chamados, revelam os 
argumentos e temas discutidos dentro de diferentes comunidades: apontam para 
a relação que estabelecem entre suas atividades, as séries de televisão, filmes 
e músicas que consomem dentro de seus domínios de fã. Apresentam, pois, 
outras arquitetônicas e outro ethos. 
Para ilustrar como os vídeos criados por fãs estão estreitamente 
ligados às suas comunidades, Henry Jenkins (2006b, s/p), em seu artigo How to 
Watch a Fan-Vid, analisa o Fan Vid “Closer”. 
 
 
Figura 12 – Fan Vid: Closer. Disponível em: <http://goo.gl/8jodN6>. Acesso em: 15/06/2013.  
 
Em Closer, podemos ver o remix feito entre a música da banda Nine 
Inch Nails e cenas do Capitão Kirk e Spock. Jenkins (2006b s/p) comenta que 
Closer, como outros Fan Vids, foi construído como parte das inúmeras 
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discussões travadas entre fãs sobre os textos originais, no caso, a respeito da 
série Star Trek e da relação entre as duas personagens.  
Dessa forma, como ressalta Jenkins (2006b, s/p), ao assistirmos ao 
Fan Vid, é fundamental termos em mente que este remix foi feito para circular 
entre “pessoas que também leem fanfiction e compreendem a relação entre Kirk 
e Spock a partir do subgênero conhecido como Slash”. (JENKINS, 2006b, s/p) 
Slash é uma categoria de fanfiction em que dois ou mais personagens 
do mesmo sexo são colocados em uma situação romântica, normalmente oposta 
ao universo ficcional de origem. Segundo Jenkins (2006b, s/p), provavelmente, 
Kirk/Spok foi o primeiro casal slash. Antes de se estabelecer na cultura de fã, as 
ficções que exploravam a relação entre as duas personagens eram 
simplesmente conhecidas como K/S, daí o nome slash, que em português 
significa “corte” ou “barra”. 
Provavelmente, um expectador que não faça parte do domínio de fãs 
de Star Trek e que não esteja familiarizado com as narrativas Kirk/Spok poderá 
estabelecer a relação entre a letra da canção do Nine Inch Nails e as imagens 
selecionadas, inferindo uma relação sexual violenta entre as personagens do 
seriado de ficção científica. Provavelmente também reconheça, na tonalidade 
sépia do vídeo, uma semelhança estética entre o videoclipe original Nine Inch 
Nails e o Fan Vid34. No entanto, talvez deixe passar desapercebidos alguns 
detalhes próprios à narrativa K/S: é possível que não atribua o mesmo significado 
à frase que abre o remix de Closer – What if they hadn’t made it to Vulcan on 
time.  
 
                                                 
34 Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=PTFwQP86BRs>. Acesso em: 
15/06/2013. 
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Figura 13 – Captura de tela de Closer. Disponível em: <http://goo.gl/8jodN6>. Acesso em: 
15/06/2013. 
 
A frase que abre o Fan Vid refere-se diretamente às fanfics que 
exploram a tradição vulcana35 do pon farr36: período de acasalamento que ocorre 
de sete em sete anos e que pode levar os vulcanos à loucura ou à morte, se não 
retornarem ao seu planeta natal para copularem.  
Muitas das ficções K/S utilizam-se do pon farr como um estopim para 
criar uma relação erótica entre Kirk e Spock. Como aponta Jenkins (2006b, s/p), 
essas fanfics, normalmente, seguem dois caminhos: Kirk supera suas inibições 
para salvar a vida do amigo; ou Spock recorre à violência sexual. No caso do 
Fan Vid Closer, podemos constatar a homenagem às narrativas Slash que 
seguem o caminho mais violento. 
A partir desse exemplo, podemos inferir que diferentes fandoms37, 
com arquitetônicas, tradições e narrativas particulares, provavelmente produzam 
vídeos com características próprias. Não só isso, que culturas de fãs singulares 
produzam remixes específicos de imagens em movimento, como é o caso da 
cultura de fãs de animação, filmes e quadrinhos japoneses, conhecida como 
otaku, que produzem os AMV. 
                                                 
35 Os vulcanos são uma espécie de humanóides do universo ficcional do Star Trek. Os vulcanos 
são o povo proveniente do planeta Vulcano. A personagem Spock é um vulcano. 
36 Neste link https://www.youtube.com/watch?v=v_ARR9_9sUs podemos ver uma discussão 
comumente travada dentro das comunidades de fãs de Star Trek sobre o Pon Farr. 
37 Fandom, ou domínio de fã, comunidade de pessoas com interesses similares que, geralmente, 
participam de atividades sociais por meio de discussões, trabalhos criativos ou “educativos” 
voltados as diferentes culturas de fãs 
 66 
Mizuko Ito, em entrevista feita em parceria com Jenkins38, pergunta 
ao vidder 39  AbsoluteDestiny, participante das comunidades de fãs de ficção 
científica e de fãs de animação japonesa, como ele descreveria as semelhanças 
e diferenças entre Fan Vids e AMV40 como, por exemplo, “Perhaps, Perhaps, 
Perhaps”, feito por Killa (2005) 41  e “Euphoria”, editado por Koopiskeva (Jay 
Naling) (2003)42. 
AbsoluteDestiny ressalta que, de fato, durante a época em que se 
editavam vídeos com 2 videocassetes, havia uma série de semelhanças entre 
os remixes feitos. No entanto, destaca que, com o desenvolvimento de certas 
habilidades e estéticas, as comunidades tomaram caminhos próprios e os Fan 
Vids e AMV começaram a diferir.  
A partir de sua própria experiência, AbsoluteDestiny identifica três 
fatores importantes que levaram ao desenvolvimento de uma estética própria 
dos Fan Vids e dos AMV: 
1. Como o material original é lido e apreciado. 
2. Como o material original se presta às técnicas de edição de 
vídeo. 
3. Quais as categorias de remixes de imagem em movimento são 
mais apreciadas. 
 
AbsoluteDestiny observa que, de forma geral, a comunidade ligada à 
produção de Fan Vids desenvolveu-se a partir das criações narrativas, com 
bastante ênfase no desenvolvimento e na relação das personagens. Por outro 
lado, a comunidade AMV estabeleceu-se no desenvolvimento de subcategorias, 
espetáculos e autoreferências comuns à cultura japonesa.  
                                                 
38 Entrevista disponível em: <http://migre.me/f6RnV>. Acesso em: 15/06/2013. 
39 Nome dado às pessoas que se dedicam à criação de remixes de imagem em movimento. 
40O estudo da cultura otaku e da comunidade AMV será mais bem aprofundado nos capítulos 
seguintes. Neste momento, dedicamo-nos a apontar as semelhanças e diferenças existentes 
entre Fan Vids e AMV, com intuito de apontar um possível agrupamento ou gênero dos remixes 
de imagens em movimento. 
41Disponível em: <http://www.youtube.com/watch?v=awJAnx4Mim8>. Acesso em: 15/06/2013. 
42Disponível em: <http://www.youtube.com/watch?v=rq2lU-YI3Xk>. Acesso em: 15/06/2013. 
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Com relação a como o material original se presta às técnicas de 
edição de vídeo, AbsoluteDestiny destaca que as cenas das animações 
japonesas não são visualmente “sutis” ao expressarem emoções: 
Muitas das nuances emocionais são enfatizadas pela atuação e 
pela voz do dublador, só as emoções muito enfáticas (alegria, 
raiva e vergonha) permanecem quando se extrai uma cena de 
seu áudio original. (JENKINS, 2010, s/p) 
 
Enquanto quem produz um Fan Vid pode contar com as nuances da 
linguagem corporal dos atores, quem cria um AMV só pode lidar com as 
metáforas visuais oferecidas pelo material original, “flores, rubores, bolhas” etc. 
AbsoluteDestiny revela que “é difícil criar emoções sutis com animês e não é 
incomum recorrer a manipulações externas” como efeitos, ilustrações, filtros etc.; 
o que é difícil de observar em Fan Vids em geral. (JENKINS, 2010, s/p) 
Por fim, temos que observar a partir de quais arquitetônicas os 
remixes são recebidos e apreciados nas comunidades de fãs e otakus. A 
comunidade AMV, por exemplo, tem suas regras muito pautadas no 
funcionamento de grandes convenções. Dessa forma, a estética AMV se 
desenvolveu muito a partir de exposições, sessões e dentro de concursos. Com 
isso, diferentemente dos Fan Vids, nas comunidades AMV, há um excesso de 
categorias (AMV de terror, drama, romance, comédia, ação etc.), uma constante 
necessidade de encontrar maneiras de avaliação e uma relação apaixonada pela 
proficiência técnica. 
 
1.4 YOUTUBE: ENTRE ESTÉTICAS, FORMAS E TÉCNICAS  
No estágio atual em que se encontra a estética do sampling, criam-se 
remixes a partir da combinação e recombinação de linguagens, semioses, 
estéticas distintas entre si, em uma mistura de sistemas de significação "não 
digitais" e computacionais. Esse momento ainda é potencializado por sites de 
divulgação de vídeos como o YouTube que impactam no processo e no resultado 
final de diversos subgrupos de remix (political remixers; vidders e editores AMV), 
dando início a uma nova cultura compartilhada que percorre todas essas redes 
que escolhem um mesmo site para distribuir, divulgar e estabelecer contato.  
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Segundo Jenkins (2012), o YouTube, por exemplo, promove uma 
espécie de casa para diferentes comunidades que representam tradições 
diversas, mas também cria outras redes: uma ecologia de mídias, comunidades, 
subgrupos e estéticas, estabelecidas no cruzamento cultural que o próprio site 
representa.  
Neste contexto, cada inovação (uso de auto-tune, overdubbing, uso 
de efeitos visuais, filtros de edição etc.) e tradições formais transitam, 
rapidamente, de uma comunidade produtora para outra. Em tal contexto, torna-
se um desafio manter qualquer linha divisória formal nítida entre os diferentes 
remixes de imagem em movimento. (JENKINS, 2012, s/p)  
Dessa forma, podemos constatar com frequência remixes que, 
atualmente, tornaram-se parte de uma cultura comum em que se hibridizam as 
várias redes que as antecederam, mas que também transitam pelo YouTube 
(Tabela 3). 
 
Tabela 3 – Alguns exemplos de remixes que circulam no YouTube. 
Categoria Definição Exemplo 
Memes de vídeos 
de Internet 
Vídeos virais feitos para 
circular e serem 
redistribuídos em redes 
sociais, geralmente, 
dentro de tradições de 
ciberativismo; consistem 
no remix de um mesmo 
fragmento de material 
audiovisual, acrescido de, 
somente, uma nova 
informação: uma nova 
legenda; dublagem e/ou 
outros fragmentos de 
vídeos. 
Hitler fica sabendo do vinagre: 
http://migre.me/ftLn6 
Chuck Noris fica irritado com 
Pelé: http://migre.me/ftNDx  
Auto-tune 
O auto-tune é um recurso 
de áudio utilizado para 
alterar a altura e a 
afinação de vocais. Por 
meio desse recurso, 
vídeos são remixados, 
transformando qualquer 
fala em uma canção ou 
videoclipe. 
Romaritta: http://migre.me/ftLkX.  
Joel Santana: 
http://migre.me/ftMgb 
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Mashup 
Os mashups são criações 
transformativas feitas por 
meio da mistura de duas 
ou mais canções e/ou 
vídeos, aparentemente 
muito diferentes entre si. 
Bob Marley vs The Beatles: 
http://migre.me/ftLqJ 
Overdubbing 
Os remixes/mashups 
overdubbing recebem o 
nome da técnica utilizada 
em sua produção: a 
seleção de som, ou 
redublagem, de um filme 
sincronizado com o 
movimento labial dos 
atores do material original. 
Bad lip Reading: 
http://migre.me/ftLsp. 
Dunga em um dia de Fúria!: 
http://migre.me/ftMZg. 
 
Portanto, os remixes de vídeos digitais produzidos na 
contemporaneidade e divulgados em sites como o YouTube, em muitos casos, 
podem ser agregados em torno de inúmeros pontos: por meio das diferentes 
relações que estabelecem com o material original (mashup), com as suas 
técnicas de produção (ouverdubbing), com filtros ou softwares dominantes no 
remix (auto-tune) e/ou com tradições, ativismo e características de distribuição 
(meme de internet) etc.  
Abaixo podemos ver um quadro (provisório43) composto de outros 
aspectos que também poderiam ser observados em remix de vídeo e que, 
combinados, possibilitam a construção de referências futuras em análises e 
descrição de obras transformativas de imagem em movimento contemporâneas. 
  
                                                 
43Enfatizamos aqui a qualidade de provisório, assim como Gunkel em Of Remixology: Ethics 
and Aesthetics after Remix que indica a impossibilidade de qualquer lista similar ser “completa, 
compreensiva e total”. Segundo Gunkel, com isso, apenas se quer apontar que “não somente 
existe mais de uma palavra para remix, mas que uma lista de termos/objetos remix disponíveis 
será em si múltipla, questionável e incompleta” (GUNKEL 2016, p. 19). 
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Tabela 4 – Aspectos que podem ser observados em remixes de imagem em movimento 
 
 
Ao longo do Capítulo 1, buscamos traçar um quadro geral com a 
finalidade de delimitar os AMV como enunciados multissemióticos. Com isso, 
aprofundamos as noções de remix de imagens em movimento, destacando suas 
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particularidades, estéticas e como se constituem em novas formas de 
participação social próprias das culturas juvenis. A seguir, no Capítulo 2, 
buscaremos descrever a cena cultural AMV: levantaremos as particularidades 
que distinguem os AMV de outras produções de remix, por meio de um breve 
levantamento histórico e da descrição de seu contexto de produção e de suas 
arquitetônicas.  
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CAPÍTULO 2 
 
AMV: O REMIX DE IMAGENS EM MOVIMENTO NA CULTURA OTAKU 
 
Os AMV seguem tradições ligadas à cultura de fã, ao choque e diálogo 
entre a cultura pop ocidental com a cultura pop japonesa e têm na figura do otaku 
seu principal produtor e consumidor.  
O termo “otaku”, desde sua origem até o presente momento, é bem 
controverso e, com frequência, contestado. Seu uso, segundo Lawrence Eng 
(2012a), é fragmentado. A palavra “otaku” aparece com frequência, em 
conversas e na mídia japonesa, como um termo pejorativo usado para descrever 
um fã, tão envolvido com uma expressão de subcultura específica, que se torna 
“obcecado, isolado e até louco” (NEWITZ, 1944, p. 1 apud BLACK, 2010, p. 589).  
No entanto, “otaku” tem tomado contornos mais positivos através do 
tempo e fora do Japão, designando basicamente “aquele que é fã” de animê, 
mangá e cultura pop japonesa (BLACK, 2010, p. 589). 
De fato, podemos constatar, frequentemente, o uso “fragmentado” do 
termo: hora, transitando por tendências taxativas e pejorativas; hora, adquirindo 
contornos positivos, empregado por um grupo para representar suas identidades 
e cultura. Eng (2012a) aponta que, se observarmos o quadro geral de formação 
dos significados atribuídos a “otaku”, veremos que o termo foi concebido tanto 
localmente como transnacionalmente e que seus contornos, dessa forma, são 
fluidos e de difícil delimitação.  
Com isso, para compreendermos melhor a identidade e a cultura 
otaku estabelecida fora do Japão, Eng (2012a) sugere que sejam explorados a 
história relativa ao desenvolvimento do domínio de fã de cultura pop japonesa e 
o crescimento do animê e do mangá como produtos midiáticos de entretenimento 
no Ocidente. 
Nessa perspectiva, é muito interessante observar que, em muito 
casos, como o próprio Lawrence Eng (2012a) descreve, ser otaku representa 
mais do que ser um fã, ou um estilo de vida; significa, diante de um determinado 
conjunto de valores e apreciações axiológicas, encarar-se como um 
"instrumento" destinado a viabilizar a entrada e a distribuição global de animês, 
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mangás e outras representações da cultura pop japonesa de maneira 
independente e desligada de interesses comerciais.  
Lawrence Eng (2012b), identifica uma relação próxima entre à 
identidade otaku de divulgador da cultura japonesa no ocidente com atitudes, 
filosofias e ética (arquitetônicas) que delimitam o que é certo ou errado na 
comunidade. Mas também, liga-se muito ao que Ito (2010; 2012) identifica como 
tendência "evangelizadora" da comunidade. Atitude que está na raiz de como a 
cultura pop japonesa se difundiu no ocidente por meio das ações de fãs, como 
podemos ver no comentário de Mizuko Ito: 
O fandom de animê fora do Japão foi construído em grande parte 
por meio do esforço de fãs, que trouxeram os meios de 
comunicação de que gostavam para seus contextos locais, 
criando clubes de animê e evangelizando outros participantes. 
Fãs, muitas vezes, descrevem como estão comprometidos em 
compartilhar com outras pessoas seu amor e fazer seus países 
de origem acolhedores à indústria de animê. Ainda hoje, em que 
os animês tornaram-se uma subcultura visível entre os jovens 
de todo o mundo, o fandom ainda mantém um toque 
abertamente evangelizador. (ITO, 2010, s/p) 
 
Lawrence Eng (2012b) constata que, fora do Japão, o interesse pelos 
animês se espalhou, primeiramente, entre os fãs da comunidade de ficção 
científica. Em seguida, com o advento do videocassete, estrutura-se uma rede 
de trocas de fitas cassetes de animês entre entusiastas ocidentais e fãs 
japoneses.  
Eventualmente, os fãs que possuíam séries que não circulavam 
oficialmente em seus países configuraram comunidades de tradução e 
legendagem de animês e promoveram salas de projeção em convenções de 
ficção científica. Em razão da raridade, do circuito independente e da distribuição 
relativamente fechada, os animês adquirem uma identidade “cult” dentro dos 
fandons de ficção científica (ENG, 2012b).  
Em sua raiz, os fãs de animês dispendem um grande esforço e 
valorizam muito mais as produções cult, não populares, que estão fora do circuito 
oficial, do que animês já conhecidos do grande público. Com isso, priorizam 
ações que viabilizam uma maior circulação de animês, mangás e outras 
representações que estão “fora do ar”, ou que não têm uma grande visualização 
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fora do Japão, por meio da implementação de comunidades de legendagem, 
criação de redes de redistribuição de animês com circulação limitada fora do 
Japão, criação de fanzines etc. 
As ações e a estética otaku são guiadas por uma série de valores 
comuns (arquitetônica) que, ao longo dos anos, vêm se estruturando dentro das 
comunidades de fãs fora do Japão. Lawrence Eng, descreve essa arquitetônica 
por meio de 3 itens, usados pelo autor para traçar um retrato, “mesmo que 
idealizado", da cultura otaku e denomina esse conjunto de valores de ética44 
otaku. Essa descrição, segundo Eng, permite elucidar o que faz do otakudom45 
uma cultura de fãs única (ENG, 2012a).  
1. A informação é muito importante, mas não tem valor fixo. A essência 
da informação está na raridade e na utilidade que apresenta ao 
movimento de divulgação da cultura pop japonesa e à comunidade em si.  
2. A seleção é uma estratégia válida para administrar informação, para 
construção de identidades, reconstituição de valores e para a resistência 
de grupos marginalizados dentro e fora da comunidade.  
3. As redes podem ser usadas para gerar ganhos pessoais e coletivos 
(ENG, 2012a). 
 
Os AMV são produções interessantes, guiadas pela ética (ITO, 2010). 
O AMV “Safety Dance”46, por exemplo, foi produzido pelo editor Shin-AMV e 
ganhou os prêmios de melhor “Dance Video” e “Best Video That Made You Want 
To Watch the Anime”47, em 2012. Shin começou a criar AMV em 2010 e vem 
ganhando diversas competições desde então.  
                                                 
44  Eng (2012a) observa que a gama de adesão à ética otaku apresenta níveis radicais a 
moderados. Contudo, constata que, entre esses dois pontos, não há uma variação muito 
grande de graduação, passa-se muito rapidamente do moderado ao radical dentro da 
comunidade de fãs de animação japonesa. 
45 Domínio de fãs guiados pela ética otaku. 
46 Os AMVs, durante este Capítulo 2, serão descritos para exemplificar alguns aspectos 
abordados sobre a “cena” AMV, seu histórico e funcionamento. O processo de produção e as 
caraterísticas que guiam a configuração dos enunciados AMV serão aprofundados durante o 
Capítulo 4 desta tese de doutorado. 
47 “Melhor vídeo que faz querer ver o animê”. 
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Figura 14 – AMV: Safety Dance, Shin-AMV. Disponível em: <http://migre.me/fojQh>. Acesso 
em: 15/06/2013. 
 
O “Safety Dance” remixa, em estilo “Dance Video”, as cenas do animê 
intitulado “Nichijou” com a canção “Safety Dance” da banda “Men Without Hats”. 
Como podemos ver no comentário abaixo, o remix de Shin tem como objetivo 
principal instigar a multidão das convenções otaku. 
Eu amo o Nichijou. Provavelmente não é o conceito mais 
original, mas foi divertido por em prática. Esta foi a minha 
entrada no AWA, enquanto ele não ganhava, parecia que a 
multidão gostava e isso é tudo o que realmente importa no final. 
: )48 
 
Como podemos ler no comentário acima, Shin fica satisfeito com o 
fato de a “multidão” gostar do seu AMV. Contudo, é interessante observar 
também como ele inicia o comentário: “Eu amo o Nichijou”. Essa declaração 
revela outro objetivo: salientar seu gosto pela animação e incentivar outros 
espectadores, não só a dançarem, mas também, quem sabem, a conhecerem o 
animê Nichijou.  
Shin-AMV executa muito bem o seu projeto de remix. Com isso, ganha 
os dois prêmios referentes às necessidades que se impôs enquanto editor: 
motivar o público a dançar e instigar a curiosidade dos espectadores sobre o 
animê que “ama”. Seu AMV fatura os prêmios de “melhor vídeo para dançar” e 
“melhor vídeo que me faz querer ver o animê”.  
                                                 
48 Disponível em: 
http://www.animemusicvideos.org/members/members_videoinfo.php?vid_id=184234, Acesso 
em: 20/06/2013. 
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Shin faz as personagens de seu animê preferido cantar, sincronizando 
o movimento de lábios com a canção e escolhendo cenas em que as 
personagens dançam e agem de maneira “boba”, irracional e irreverente, 
convidando ao mesmo tempo os espectadores a "dançar" livremente no ritmo 
deste animê e no ritmo dos personagens como bem entenderem, instigando 
também os espectadores a procurarem saber que animação é essa. 
Podemos constatar, no “Safety Dance”, o respeito aos valores da ética 
Otaku de originalidade de informação e de apropriação direcionada à construção 
de identidades. Shin-AMV seleciona, cuidadosamente, cenas de um animê, na 
época pouco conhecido, Nichijou, e desenvolve um remix voltado à 
confraternização e construção de uma identidade coletiva dentro das 
convenções otaku que participou.  
A seguir, descreveremos com mais detalhes a cultura AMV e 
levantaremos as particularidades que distinguem a “cena” AMV das outras 
produções de remix de imagem em movimento, por meio de um breve histórico 
da configuração do portal AnimeMusicVideos.org, dos videoclipes produzidos e 
distribuídos dentro dessa comunidade, das diferentes categorias de remix, das 
suas regras de funcionamento, baseadas na ética Otaku, e dos materiais que 
circulam no principal portal dedicado à apreciação, produção e distribuição de 
videoclipes produzidos por fãs de animês. 
 
2.1 AMV: UM BREVE HISTÓRICO 
O desenvolvimento do AMV, segundo Ian Roberts (2012), está 
relacionado a cinco importantes fatores: 1) o aumento da demanda e acesso à 
animação japonesa no ocidente; 2) o desenvolvimento de comunidades de fãs 
de animês; 3) o desenvolvimento de novas tecnologias de edição de vídeo e 
áudio; 4) o “cultivo” de conhecimentos e saberes específicos; e 5) a “codificação” 
de valores estéticos próprios ao AMV. 
Para Roberts, os valores estéticos ligados ao AMV (sua arquitetônica) 
estão intimamente relacionados ao desenvolvimento do fandom de animê nos 
Estados Unidos, desenvolvimento no qual Ian distingue três momentos claros, 
associados aos seguintes fenômenos: a) a criação e distribuição vídeos 
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legendados (fansub) de animações japonesas; b) o desenvolvimento de 
convenções e competições; e c) o surgimento das redes e comunidades de fãs 
na Internet. 
 
2.1.2 AMV e fansub 
Como descreve Ian Roberts, em seu artigo “Genesis of the digital 
anime music video scene”, durante os anos 70 e 80, o acesso aos animês era 
muito difícil: a importação de fitas VHS do Japão era rara e cara; os animês, que 
não eram distribuídos pelas grandes produtoras nos Estados Unidos, eram 
difíceis de serem encontrados. Mas, com o surgimento dos videocassetes de 
consumo caseiro, ao longo dos anos 198049, fãs de animês começaram a copiar 
e distribuir fitas para qualquer um que enviasse cassetes virgens, selos e 
embalagens. A partir dessa prática, fãs de animês formaram clubes com 
bibliotecas de empréstimo e, logo que a tecnologia permitiu, no final dos anos 80 
e início dos 90, os fãs começaram a produzir suas próprias fitas legendadas: as 
fansub. 
Nesse contexto, os AMV começaram a ser produzidos com o intuito 
de serem adicionados ao final das fansub, para preencher os espaços que 
sobravam e nos quais não cabia um novo episódio de animê, como no caso, 
apontado por Roberts (2012), do AMV intitulado “Everything she does is magic”.  
 
 
Figura 15 – AMV: Everything she does is magic. Disponível em: 
<http://www.youtube.com/watch?v=cJD3WNSeaK4>. Acesso em: 20/06/2013. 
 
                                                 
49 Época que Santaella (2003) caracteriza como a "era da cultura das mídias". 
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O AMV "Everything she does is magic" remixa cenas do filme “O 
Serviço de Entregas da Kiki” com a música de The Police e é, como sugere 
Roberts (2012), um representante clássico deste período. “Everything she does 
is magic” parte de um projeto simples: o editor busca enfatizar a admiração de 
uma das personagens pela “bruxinha” Kiki, por meio da música de The Police 
que dá nome ao AMV. Os AMV produzidos pelo produtor de "Everything she 
does is magic" estariam entre os mais queridos da época: seus vids seriam bem 
sentimentais e incluiriam, como os outros vids do período, os créditos do material 
original. Isso era feito pelos editores para anunciar e promover uma animação 
ou filme para os fãs, que talvez não conhecessem o animê.  
Os AMV desse período foram importantes para a promoção do animê 
no ocidente e a sua inclusão em fansub serviria como uma forma de divulgação 
das animações pouco conhecidas fora do Japão (ROBERTS, 2012). Esse fato 
(a produção de matérias de fãs com a finalidade de divulgar a animação 
japonesa no ocidente) marca, segundo Mizuko Ito (2012), uma das 
características mais fundamentais do fandom de animê e AMV. Ito denomina 
esta característica de “evangelização” ou “ânsia” por angariar espectadores e fãs 
para a comunidade.  
Diferentes dos fandons e fãs de séries de televisão e de ficção 
científica, os otakus, fãs de animê e mangá, veem a habilidade de acessar, 
traduzir e transmitir um conteúdo original como um valor e uma marca de 
comprometimento com a comunidade.  
Dessa forma, os editores de AMV apropriam-se da linguagem do 
videoclipe50, dentre outras características, de suas qualidades originais de vídeo 
promocional e de divulgação de um determinado produto simbólico (estilo, 
                                                 
50 Linguagem também conhecida pelo “estilo MTV”: estilo de edição e filme que tem raízes em 
vídeos experimentais e certamente no sucesso de “curtas” e comerciais televisivos. Ao invés 
do tradicional “objetivo narrativo”, o qual inclui narrativa linear com foco na trama e no 
desenvolvimento de personagens, o “estilo MTV” substitui esse objetivo por uma perspectiva 
em “multicamadas” ou em “múltiplos níveis”: inverte um “sentimento” espaço-temporal 
promovido pelas técnicas de filmagem e edição tradicionais com as quais o cinema lida para 
estabelecer uma ligação e referenciar-se com espaço-tempo real, para estabelecer uma 
correlação menos direta com a “cronotopia real”, materializando-a por lapsos de tempo e 
espaço, criando assim novas relações entre esses elementos. 
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música, banda, movimento etc.), mas o fazem de maneira única, hibridizando-a 
com as particularidades da cultura otaku digital, com ambiente de convenções, 
competições e fluxos transnacionais que marcam o consumo de cultura pop 
japonesa.  
 
2.1.3 Convenções e competições 
Com o crescimento do mercado e o desenvolvimento do fandom de 
animê nos Estados Unidos, os AMV passaram a fazer parte das programações, 
encontros e convenções de fãs de animação japonesa. No início, os AMV eram 
exibidos no fim da noite das mostras de animês e fansubs para preencher o 
espaço vazio dedicado à programação de vídeos. Com o tempo, os AMV se 
tornaram populares e se destacaram como uma atividade importante nas 
convenções. Durante esse período, no final dos anos 90, mostras específicas de 
AMV começaram a surgir pelos Estados Unidos e os primeiros concursos 
começam a se formar (ROBERTS, 2012). 
O AMV produzido pela editora BigBigTruck, intitulado "Crazy-ass 
violence" é um exemplo interessante desse período. 
 
Figura 16 – AMV: Crazy-ass violence.  Disponível em: 
<http://www.youtube.com/watch?v=Ktq5Q-a72Jc>. Acesso em: 20/06/2013. 
 
Definido pela autora como AMV de “humor”, o "Crazy-ass violence" se 
caracteriza, como aponta Roberts (2012), como “feito para agradar ao público”51. 
Esse AMV foi projetado, como muitos deste período e como tantos hoje em dia, 
                                                 
51 Tradução nossa do termo “crowd-pleaser”. 
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de maneira a inflamar a audiência das feiras de animê: escolhe-se uma música 
dinâmica e divertida, montando-a com sequências e passagem curtas, rápidas e 
ritmadas de cenas de ação vindas de diversos animês e enfatiza-se um aspecto 
dos animês bem geral para, assim, parodiá-lo (ROBERTS, 2012). Abaixo 
podemos ver uma explicação da editora que revela suas escolhas para a edição 
de "Crazy-ass violence". 
Este vídeo foi divertido prá caramba (e difícil pácas) para fazer. 
"Mama said knock you out" é provavelmente uma das mais 
estúpidas, pomposas, esnobes músicas de rap mainstream 
existente. [...] Eu decidi brincar com isso e apenas ir fundo com 
a postura machista e as bobagens. Daí veio as imagens de 
Princess Rane, etc. ... De qualquer forma, este vid é estúpido. 
Sabe-se que ele é estúpido. Se jogue nele e divirta-se.52 
 
Em "Crazy-ass violence", há algumas ações de sincronização muito 
impressionantes, feitas com o intuito de agradar o público – principalmente 
porque, neste período, a edição era linear, feita com VHS caseiros, o que 
dificultava e muito alguns recursos empregados –, as quais evidenciam uma 
“leitura” particular da editora a respeito da letra do rap e dos animês.  
Em seu AMV, BigBigTruck “brinca” com a postura “machista, estúpida, 
pomposa, esnobe” do rap de L. L. Cool J., montando, de maneira ritmada, cenas 
de violência de diversos animês com a batida de “Mama said knock you out” e, 
em alguns momentos, lançando mão de um recurso de edição que, mais tarde, 
será muito explorado, conhecido como Lip Synch, ou a sincronia do movimento 
de lábios das personagens da animação com a letra da canção. 
O "Crazy-ass violence" é um bom exemplo dos vids produzidos dentro 
do contexto de feiras. Diferente dos outros remixes de imagem em movimento 
(Political Remix; Fan Vid, mashups etc.), no caso dos AMV, os ambientes de 
feiras e concursos se tornaram importantes catalisadores, os quais formalizariam 
muitas das relações de produção e questões estéticas que vieram a definir AMV, 
dividindo-o em diferentes categorias destinadas a enquadrá-los em critérios 
                                                 
52 Disponível em: 
<http://www.animemusicvideos.org/members/members_videoinfo.php?v=141>. Acesso em: 
20/06/2013. 
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próprios às competições desse período, essencialmente, agrupados em clipes 
de humor/diversão, drama e ação. 
 
2. 2 THE ORG: REDES E COMUNIDADES DE FÃS NA INTERNET 
O contexto de produção do AMV, na atualidade, é bem amplo: ele se 
encontra dividido entre uma variedade de portais, encontros e convenções. 
Historicamente, os fandons situados na América do Norte e Inglaterra formaram 
uma espécie de centro de gravidade para a comunidade AMV, mas, hoje em dia, 
com a popularização dos animês, com a criação de sites como YouTube e Vimeo 
e com aumento do acesso a ferramentas de edição de vídeo e áudio, vemos a 
produção e apreciação de vídeos de fãs de animê se espalhar por outras regiões 
na Europa e América Latina.  
Porém, mesmo com esse caminho de descentralização, o cenário 
AMV, devido a sua formação sociohistórica53, ainda se organiza principalmente 
em torno de um espaço central, o portal http://www.animemusicvideos.org, 
conhecido pelos editores e fãs simplesmente como the org., e que, de forma 
geral, fomenta regras e normas que definem, hoje em dia, as relações entre os 
editores e os valores estéticos para os vídeos de fãs de animês.  
Como aponta Mizuko Ito (2012), as comunidades AMV são baseadas 
em uma ética de “compartilhamento e voluntarismo”, são bastante acessíveis e 
abertas a novos participantes, ao mesmo tempo em que incentivam editores e 
curadores a se engajarem constantemente em uma série de atividades de 
distinção e de aquisição de status.  
No caso do AMV, enquanto as barreiras técnicas e econômicas foram 
sendo aos poucos atenuadas durante os anos, permitindo o acesso e difusão de 
conhecimentos e ferramentas de produção e edição de vídeo, foram também 
                                                 
53 As ferramentas de edição de vídeo só se tornaram acessíveis no final dos anos 90; antes 
disso, os fãs empregavam grande esforço e técnica na produção de vids por meio de cassetes. 
A distribuição dos AMV, nesse período, era caseira e feita em feiras e convenções. Durante os 
primeiros momentos da Internet, os editores hospedavam seus vídeos em sites independentes. 
Em 2000, surge o site AnimeMusicVideos.org, o the org que possibilita à comunidade de 
editores de AMV do mundo todo se encontrarem, distribuírem e comentarem seus trabalhos. 
Dessa forma, rapidamente, the org tornou-se central para a comunidade de editores de AMV. 
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sendo desenvolvidas pela comunidade barreiras normativas e sociais que visam 
definir o centro e a periferia dos participantes no cenário dos editores de AMV. 
Dentro desse quadro marcado por uma dupla tensão entre a 
necessidade de abertura e de distinção, as feiras e eventos online e presenciais 
voltados a apreciação e competições de AMV assumem um papel importante na 
consolidação das comunidades de editores de vídeos de animê: fornecem 
reconhecimento e status, ao mesmo tempo em que recrutam novos fãs e 
participantes para as comunidades. 
Tradicionalmente, as competições de AMV se dividem em duas 
estruturas básicas: as Iron Editors e Viewers Choice.  
Iron Editor: Modelo que segue o estilo do programa de televisão 
Japonês Iron Chef. As competições Iron Editor são formadas por dois 
ou mais editores que competem editando vídeos em tempo real, ou 
em um curto período de tempo. Os juízes avaliam os vídeos segundo 
tema, tempo e qualidade geral. O vencedor de cada rodada segue 
para a próxima fase até as finais.  
Viewer Choice: Os editores enviam vídeos às competições, 
convenções ou aos portais, que são avaliados pelos próprios 
espectadores e participantes. Os vídeos são, geralmente, julgados em 
categorias como vídeos de ação, romance, personagens, paródia etc.  
 
Seguindo o modelo Viewer Choice54, o the org, desde a sua criação 
em 200055, promove uma das competições mais importantes no cenário mundial 
AMV: o AnimeMusicVideos.org Viewers Choice Awards (VCA). Segundo o 
próprio portal, o VCA foi criado com intuito de oferecer “uma oportunidade anual 
                                                 
54Apesar do the org ser conhecido por essa competição específica, ele também é famoso por ser 
um espaço de divulgação e de concentração de outras competições. Uma competição de 
grande sucesso promovida pelo the org, no formato Iron Editor, é o The Kickening. Para ver um 
exemplo de como se organizam as competições nesse formato, pode-se acessar o link 
http://www.animemusicvideos.org/forum/viewtopic.php?f=83&t=109058. 
55The org é a maior comunidade online de editores e fãs de AMV: congregava, em março de 
2012, 870.538 membros, 149.808 vídeos e 50.989 criadores. Em 2018, os números passam 
para 932011 membros 165608 vídeos e 54.811 criadores. 
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para identificar e reconhecer os vídeos que se destacam para além do resto da 
multidão de vídeos”56.  
Interessante notar a necessidade da comunidade de marcar e 
reconhecer, entre a “multidão de vídeos”, aqueles que se “destacam”. Segundo 
Mizuko Ito (2012), desde que o the org foi criado, o portal rapidamente tornou-se 
central para membros das comunidades AMV, pois permitiu e facilitou aos 
participantes de cada comunidade congregar, dividir e comentar os vídeos de 
cada um, recrutando e incentivando novos editores a gerarem uma “multidão de 
vídeos” que viabilizam a existência das comunidades, ao mesmo tempo em que 
possibilitaram aos editores mais experientes competirem por reconhecimento e 
visibilidade, configurando-se, assim, como Ito denomina, uma certa “elite” de 
editores de AMV. 
O the org, por exemplo, é sustentado inteiramente por voluntários e 
pelas contribuições dos membros; apresenta uma quantidade enorme de 
conteúdo gerado por usuários do mundo todo. 
O portal inclui módulos programados pelos administradores 
customizados para atender às especificidades da “cena” AMV e às necessidades 
tanto dos novos usuários como dos mais antigos e, dessa forma, disponibiliza 
diversas funcionalidades como: 
• subir e baixar vídeos em alta-definição;  
• classificar e comentar os vídeos;  
• pesquisar vídeos por gêneros, animês, música, editores, competições e 
prêmios; 
• participar de fóruns e chats; 
• divulgar e agregar informações sobre feiras e competições; e 
• oferecer guias, que visam os aspirantes a editores, de como fazer e 
avaliar um AMV. 
Dessa forma, por meio das contribuições e produções dos seus 
participantes, o the org gera e organiza os dados que possibilitam a criação do 
                                                 
56 Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org/members/amvvca/>. Acesso em: 
20/06/2013. 
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maior concurso de AMV existente na atualidade: o AnimeMusicVideos.org 
Viewers Choice Awards. 
Quando membros baixam ou assistem a um vídeo, o portal 
automaticamente pede que se classifique o AMV visto a partir de um sistema de 
pontuação de 5 estrelas: uma estrela –  “terrível”; duas estrelas – “eh..”; três 
estrelas – “até que vai”; quatro estrelas – “bom”; e cinco estrelas – “excelente”57. 
 
 
Figura 17 – Sistema de pontuação de cinco estrelas. Disponível em: 
<http://www.animemusicvideos.org> Acesso em: 20/06/2013. 
 
Os membros do portal também podem detalhar essa pontuação, a 
partir dos seguintes critérios: Originalidade; Qualidade Visual; Qualidade do 
Som; Edição e Sincronia; Sincronia Labial; Efeitos Digitais; Esforço; Vontade de 
Rever; Crítica Final. 
 
 
Figura 18 – Critérios de avaliação. Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org>. 
Acesso em: 20/06/2013. 
 
Se o membro do portal optar por fazer esse detalhamento, é oferecida 
uma grade de avaliação com pontuação que vai de 1 a 10 e espaços para 
                                                 
57 Tradução nossa: “terrible; eh; all rigth; good; e excellent”. (Disponível em: 
http://www.animemusicvideos.org. Acesso em: 20/06/2013.) 
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comentários, divididos em “pontos positivos”; “pontos negativos” e “comentário 
geral”. 
 
Figura 19 – Grade de avaliação. Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org>. Acesso 
em: 20/06/2013. 
 
Cada vez que se posiciona o cursor sobre um dos pontos, uma caixa 
de diálogo pop-up surge com detalhamentos, instruindo sobre o critério 
selecionado. Por exemplo: se o cursor for posicionado sobre a pontuação 5, em 
“Sincronia Labial”, uma caixa de diálogo surge em sua tela, com a seguinte 
informação:  
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Figura 20 – Caixa de diálogo pop-up58, com detalhamentos sobre critérios de avaliação. 
Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org>. Acesso em: 20/06/2013. 
 
Todas as classificações e avaliações59 feitas pelos membros do the 
org são agregadas e computadas em rankings, os quais são atualizados 
semanalmente e facilmente acessados por meio de um link denominado “top 
lists”, o qual contém as seguintes listas: Top 10% Vídeos, Top Star Scale, Top 
Favorite Videos e Commented Videos. 
O VCA é, portanto, resultado de toda uma série de interações e 
diálogos que se estabelecem e se constróem durante um ano inteiro. Esse 
funcionamento define critérios estéticos comuns aos editores de AMV, que são 
replicados nos portais e comunidades dedicados à apreciação e distribuição de 
vídeos de fãs de animês do mundo todo. É o caso de uma das comunidades 
brasileiras mais influentes: o NL-STUDIO, que também atribui a seus vídeos 
critérios de avaliação baseados em 5 estrelas semelhantes aos do the org, com 
intuito de adquirir “reconhecimento”, status e estabelecer diálogo com as 
comunidades e redes sociais internacionais. 
                                                 
58Tradução nossa: “Se você pôde observar que o criador tinha como objetivo combinar os 
movimentos de lábios com a música e ele foi bem-sucedido nisso, marque uma pontuação alta. 
Se ele quis que os movimentos sincronizassem e isso não aconteceu, marque uma pontuação 
baixa. Se não havia intenção de combinar os movimentos de lábios, marque ‘n/a’. 10 = Faz o 
Milli Vanilli ficar com inveja. 1 = Parece um filme dublado de Kung Fu”. 
59 O site também oferece modelos de avaliações e de como fazer um bom comentário. Podemos 
ver um exemplo desse modelo no link 
http://www.animemusicvideos.org/guides/opinionguide/guide4.htm. 
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Figura 21 – Avaliação em 5 estrelas do NL-STUDIO. Disponível em: 
<http://www.nlstudio.com.br/amv-aqua-satellite/>. Acesso em: 20/06/2013. 
 
A Figura 21 representa a avaliação recebida pelo editor Shinzo com 
seu AMV “Aqua Satellite” na comunidade NL-STUDIO. “Aqua Satellite” teve uma 
circulação bem ampla em diferentes espaços, com bastante visibilidade e 
sucesso, além de no próprio portal da comunidade: “Aqua Satellite” participou de 
feiras e eventos nacionais e internacionais e circulou amplamente no YouTube 
e no the org, onde concorreu pelo AVC 201260 de melhor “Dance Video”. 
 
 
Figura 22 – AMV: Aqua Satellite. Disponível em: < 
https://www.youtube.com/watch?v=T_hCOpchvYQ&t=26s >. Acesso em: 20/06/2013. 
 
                                                 
60 Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org/members/amvvca/2012/>.  Acesso em: 
20/06/2013. 
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Shinzo faz o seguinte comentário61 na página do the org a respeito de 
seu vid:  
Pois é turma demorou mais chegou, eu Rafael Shinzo meio sem 
tempo resolvi participar do akrosscon62 2011 também, depois de 
muito tempo e zerado de ideias resolvi fazer esse pequeno 
projeto para o concurso. acredito que não devo agradar a todos, 
como foi o caso do meu amv mais famoso o “Around the World” 
de 2010, mesmo assim fico feliz pela experiencia que peguei ao 
mexer mais fundo no Sony vegas 10 e sua versão recem lançada 
a 11. espero que a maioria curta!! até o proximo!63 
 
Nesse comentário, Shinzo, apesar do sucesso “Aqua Satellite”, cita 
outro AMV como sendo o seu vid de maior sucesso: o “Around the World”. Esse 
vid consta na lista do the org como “TOP ALL-TIME STAR” em décima quinta 
colocação64.  
 
Figura 23 – AMV: Around the World. Disponível em: < https://youtu.be/d5AsVb5Mn1M >. 
Acesso em: 20/06/2013. 
No entanto, “Around the World” não teve tanta repercussão fora do 
the org como “Aqua Satellite”. Ele tem menos prêmios em concursos 
internacionais, menos visibilidade no YouTube, não foi avaliado pelo portal da 
                                                 
61 É interessante notar, na página do the org dedicada ao AMV “Aqua Satellite” 
(http://www.animemusicvideos.org/members/members_videoinfo.php?vid_id=184635) que 
Shinzo deixa comentário para os membros da comunidade em português e inglês.  
62 A “Akrosscon” é uma das maiores feiras de animê e AMV fora do “circuito” americano. Ela é 
organizada por fãs e editores russos. Shinzo ganhou esse concurso na categoria melhor 
“Dance Video”, em 2011, com o “Aqua Satellite”. Disponível em:  
<http://akross.ru/index.cgi?sec=contest;id=257;l=e>. Acesso em: 20/06/2013. 
63 Disponível em: 
<http://www.animemusicvideos.org/members/members_videoinfo.php?vid_id=184635>. 
Acesso em: 20/06/2013. 
64 Disponível em: <http://www.animemusicvideos.org/lists/stars.php>. Acesso em: 20/06/2013. 
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própria comunidade. É interessante notar, portanto, que apesar de “Aqua 
Satellite” ter mais visibilidade no YouTube e ter ganhado um grande evento como 
o “Akrosscon”, o autor considera o “Around the World” como sendo de maior 
sucesso, talvez porque tenha tido mais repercussão no portal “oficial”, the org. 
Lá, ele teve, sim, mais visibilidade, comentários e feedbacks, o que denota, 
apesar de cada vez mais o cenário AMV se espalhar por outros sites e portais 
em outras regiões e países, o peso do AnimeMusicVideos.org como instituição 
“oficial” e, de certa forma, centralizadora.  
 
2.3 CATEGORIAS E A ESTÉTICA DE AMV  
Outro fato importante que deve ser salientado sobre os AMV é que, 
diferente de outros remixes de imagem em movimento, eles são divididos, 
normalmente, em categorias baseadas em critérios ditados por eventos e 
competições. Esses critérios foram ampliados, desde os primeiros encontros e 
convenções, em que se limitavam a três estilos: humor/diversão, drama e ação.  
Atualmente, o AnimeMusicVideos.org Viewers Choice Awards, “dita”, 
de certa forma, quais são as principais “categorias” de AMV e como eles podem 
ser agrupados.  
A seguir, podemos ver as categorias de premiação do VCA e seu 
agrupamento: 
• Gêneros cinematográficos: Action Video; Character Profile; Comedy 
Video; Dance Video; Dramatic Video; Horror Video; Parody Video; 
Romantic Video; Sentimental Video; Short Video; Storytelling; Trailer or 
Commercial;  
• Usos e técnicas: Use of Instrumental Music; Use of Lip Synch; Use of 
Multiple Anime; Use of Special Effects. 
• Reconhecimento Geral: First Video; Most Artistic Video; Most Original 
Video; Video of the Year; Editor of the Year; Most Helpful Member; Most 
Improved Editor; Rookie of the Year; Best Video That Made You Want To 
Watch the Anime; 
• Processo de produção: vídeo colaborativo, projeto multieditor. 
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Essas categorias estabelecem e convocam, de alguma forma, valores 
estéticos, formas de composição e estilos dos AMV, que se baseiam, 
principalmente, em categorias cinematográficas (ação, drama, horror) para 
definir suas qualidades e particularidades, constituindo-se, portanto, domo 
elementos de arquitetônicas. Mas também podemos observar outras categorias 
que salientam a especificidade da comunidade e do processo de vidding65 como 
“vídeo colaborativo”, “projeto multieditor”, “uso de sincronia labial” etc. Cada um 
desses AMV apresenta formas bem próprias de construção e maneiras 
particulares de se remixar referências visuais vindas da mídia japonesa com 
referências sonoras e visuais locais.  
 
2.4 OS AMV: UM OLHAR GERAL 
Como vimos, os AMV, em seu desenvolvimento sócio-histórico, têm 
um peso que Ito (2012) denomina de “evangelização”, ou seja, têm a 
necessidade de angariar espectadores e fãs para a comunidade animê. Por isso, 
muitos dos editores descrevem seu trabalho e seus vídeos como uma forma 
particular de “propaganda” de novos animês e, dessa forma, desvalorizam o que 
é já muito conhecido e popular na comunidade.  
Exemplo disso é a associação que fazem os editores, como aponta 
Mizuko Ito (2012), entre a “degradação” da comunidade e o aumento dos vídeos 
denominados Linkin Park Z, AMV que remixam dois dos elementos mais usados, 
populares e já conhecidos na comunidade: a banda de rock Linkin Park e o animê 
Dragon Ball Z. Esses seriam, portanto, vídeos que não apresentariam valor 
“evangelizador”; de angariador de espectadores e fãs aos animês pouco 
conhecidos e divulgados fora do Japão.  
No entanto, Mizuko Ito (2012) também chama atenção para o fato de 
que, como pudemos observar nos exemplos apresentados aqui, os AMV não só 
visam expor os expectadores a novos animês, mas também valorizam a 
habilidade de re-enquadrar os materiais de diferentes maneiras originais e 
                                                 
65Processo de produção de um remix de imagem em movimento. O termo surge dentro da 
comunidade fãs de ficção científica e significa, “ação de fazer um vid”, ou Fan Vid; mas, com o 
tempo, passou a designar remix de vídeo em geral. 
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inesperadas. Mesmo que alguns AMV sejam feitos por meio de músicas pop 
japonesas (J-pop), a grande maioria é editada com músicas, áudios e referências 
ocidentais.  
De fato, os AMV são, inicialmente, uma forma de “comentário” do 
editor sobre o animê de origem, mesmo que esse comentário, normalmente, se 
atenha as qualidades “originais” da animação. Os AMV são, como declara Ito 
(2012), uma representação concreta de fluxos culturais transnacionais, uma 
“leitura” por meio da qual os fãs remixam referências visuais vindas da mídia 
japonesa com outras referências sonoras e visuais locais. 
Durante este Capítulo 2, apontamos as particularidades que 
compõem  o contexto de produção AMV: seus participantes, suas regras de 
funcionamento e os materiais que circulam no principal portal dedicado à 
apreciação, produção e distribuição de videoclipes produzidos por fãs de animês, 
The org. A seguir, no Capítulo 3, justificaremos as abordagens teórico-
metodológicas empregadas durante o desenvolvimento desta pesquisa e 
descreveremos os critérios que auxiliaram a definição, manipulação e geração 
de dados a partir de nosso corpus de pesquisa.  
 
  
 92 
CAPÍTULO 3 
 
MATERIAIS E MÉTODOS  
 
Novos meios de representação 
forçam-nos a ver novos aspectos 
da realidade, assim como estes 
não podem ser compreendidos e 
introduzidos, de modo essencial, 
no nosso horizonte sem os novos 
recursos de sua fixação. A ligação 
entre eles [compreensão e 
representação] é inseparável. 
(MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 
2012[1928], p. 199) 
 
Lankshear e Knobel (2011, p. 27) chamam atenção para o fato de que, 
na atualidade, pesquisadores usam a palavra “novo”, referindo-se a “letramento” 
e a “letramentos”, de maneira distinta. Os autores reconhecem, nas atuais 
pesquisas de letramento, dois focos para “novo”: um “paradigmático” e outro 
“ontológico”. O sentido paradigmático de “novo”, para Lankshear e Knobel, 
ocorre quando mencionamos “Novos Estudos do Letramento”. Nesse caso, o 
“novo” seria, como os autores definem, “uma nova alternativa para o paradigma 
previamente instituído baseado em sociolinguística” (LANKSHEAR; KNOBEL, 
2011, p. 28). 
O uso da palavra “novo” em “Novos Estudos do Letramento” seria 
similar à forma empregada em movimentos como “Nova Escola”, “Ciência Nova” 
e “Nova Crítica”. Em todos esses casos, a palavra “novo” refere-se a “novos e 
diferentes paradigmas relativos a abordagens ortodoxas ou dominantes já 
existentes” (LANKSHEAR; KNOBEL, 2011, p. 27). No entanto, Lankshear e 
Knobel (2011, p. 27), também apontam para o fato de que muitos pesquisadores 
associados ao paradigma dos “Novos Estudo do Letramento” desenvolvem 
pesquisas focadas em um determinado fenômeno reconhecido como "novos 
letramentos" e destacam que o “novo”, nesse caso, refere-se a “questões 
ontológicas” e não “paradigmáticas” de letramento. 
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Portanto, “novo”, entendido ontologicamente, compreende o que os 
autores reconhecem como o que é próprio à natureza, ou “stuff” (material), dos 
letramentos na contemporaneidade: 
Nós estamos usando "ontológico" aqui para referirmo-nos à 
natureza dos novos letramentos. Dizer que os "novos" 
letramentos são ontologicamente novos é dizer que consistem 
em diferentes coisas em relação aos letramentos convencionais 
que conhecemos no passado. (LANKSHEAR; KNOBEL, 2011, 
p. 27-28) 
 
Para esta tese de doutorado, vemo-nos diante da necessidade de 
reconhecer a natureza que define as novas maneiras como os jovens constroem 
e compartilham significados na contemporaneidade, destacando a necessidade 
de se ter uma melhor compreensão sobre como as culturas juvenis estabelecem, 
por meio de novas práticas letradas, suas redes de sociabilidade, estéticas e 
processos de profissionalização. 
Segundo Rojo (2006, p. 259), para melhor compreender, interpretar e 
interferir nas “realidades complexas representadas por práticas sociais situadas”, 
devemos buscar uma certa “leveza de pensamento” necessária para se articular 
pontos de vista e “apreciações valorativas” sobre um determinado problema ou 
objeto.  
Signorini (1998, p. 89) comenta que a LA, cada vez mais, tem se 
configurado como “uma espécie de interface que avança por zonas fronteiriças 
de diferentes disciplinas”. Caminho em que, segundo Signorini,  
se estabelecem margens, de zonas limítrofes e bifurcações, 
onde se tornam móveis as linhas de partilha dos campos 
disciplinares e são deslocados, reinscritos, reconfigurados, os 
construtos tomados de diferentes tradições e áreas de 
conhecimento. (SIGNORINI, 1998, p. 90) 
 
Sendo assim, com esta tese de doutorado, ao focarmos nossa 
atenção em novas práticas discursivas, buscamos exercitar certa “leveza de 
pensamento” e manter uma atitude transdisciplinar (MOITA LOPES, 1998; 
SIGNORINI, 1998; ROJO, 2006) coerente e ética diante dos envolvidos e das 
particularidades de nosso objeto de pesquisa.  
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Dessa forma, buscamos incorporar abordagens teórico-
metodológicas que nos possibilitam dialogar com o mundo contemporâneo, 
concebendo um desenho de pesquisa que considera diretamente os valores 
éticos e estéticos das culturas juvenis e otaku que circulam nas comunidades de 
editores de AMV.  
Com base nas reflexões desenvolvidas até o presente momento, a 
partir de agora, neste Capítulo 3, começaremos a nos aproximar de nosso 
corpus. Primeiramente, iremos descrever os critérios que nos auxiliaram a definir 
o corpus de pesquisa. Em seguida, teceremos reflexões que visam justificar as 
abordagens teórico-metodológicas empregadas durante o desenvolvimento 
desta tese de doutorado. Por fim, relataremos como preparamos o corpus para 
descrição e análise, a partir de técnicas de visualização de dados (MANOVICH, 
2010; 2011).  
 
3.1 DESENHO DE PESQUISA  
Deslauriers e Kérist (2008) comentam que, em geral, podemos 
encontrar práticas ou procedimentos comuns em toda pesquisa:  
O pesquisador se propõe uma questão e colhe informações para 
respondê-las, ele trata dos dados, analisa-os e tenta demonstrar 
como eles permitem responder ao seu problema inicial. 
(DESLAURIERS, J.; KÉRISIT M, 2008, p. 127) 
 
No entanto, Deslauriers e Kérist (2008) alertam para que, apesar de 
haver certos procedimentos gerais, não devemos pensar que tudo é 
simplesmente o mesmo. Um ponto de distinção entre as pesquisas como um 
todo e as pesquisas qualitativas, segundo os autores, é exatamente o seu 
“desenho de pesquisa”. Para Deslauriers e Kérist, esse procedimento pode 
variar não só segundo a metodologia e o problema de pesquisa, mas também 
segundo as possibilidades e os limites nos quais a pesquisa se desenvolve 
(DESLAURIERS; KÉRIST, 2008, p. 128). 
Ainda segundo os autores, o objeto, em pesquisas qualitativas, é 
“original” porque se constrói progressivamente: “[nas pesquisas qualitativas] o 
objeto se elabora à medida que a coleta dos dados e a análise se realizam”. 
(DESLAURIERS; KÉRIST, 2008, p. 149)  
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Podemos dizer que, até o presente momento, nos Capítulos 1 e 2, 
construímos um conhecimento mais “topológico” sobre o nosso objeto. A partir 
de agora, passaremos a delimitar os aspectos que permitiram objetivar os 
critérios que guiaram as escolhas dos AMV que compõem o nosso corpus de 
pesquisa para descrição e análise.  
 
3.1.1 Seleção do corpus  
Como vimos, a comunidade AMV, organizada em torno do the org, 
promove competições, encontros, projetos colaborativos, fóruns de discussão e 
a criação de tutoriais e guias que auxiliam os participantes a utilizar melhor o 
portal, a conhecer e aprofundar as teorias, conceitos e a dominar as técnicas de 
criação de AMV.  
A seção “tutoriais e guias” é dividida em cinco grandes áreas: “como 
usar o the org”; “teorias gerais”; “guias técnicos”; “dicas e truques”; e “guias 
antigos”. Em “teorias gerais”, há somente dois materiais: Phade's Guide to Good 
Anime Music Videos e Theory Primer. O primeiro tem por objetivo apresentar aos 
participantes algumas questões técnicas indispensáveis à produção de um AMV. 
Por sua vez, o guia intitulado Theory Primer (cartilha), busca discutir “as 
inúmeras facetas ligadas à teoria de edição” de um bom AMV66 . 
O guia Theory Primer foi escrito pelo moderador do the org, conhecido 
como Kalium: editor que se define como “AMV Junkie” (dependente/viciado em 
AMV). Kalium divide seu material em três seções: sincronização, conceito e 
efeitos. O autor de Theory Primer aponta que, dentre esses pontos, um dos mais 
importante é a sincronização. Por meio de uma edição que promova sincronias 
adequadas entre “música, “letra” e “clima” (mood) do material original, pode-se 
dar vasão a inúmeros projetos, desenvolvendo AMV de terror, drama, humor, 
ação etc. 
Portanto, pautados nos materiais criados e distribuídos no the org, 
principalmente no guia Theory Primer, direcionamos nosso olhar ao fenômeno 
da “sincronização”, buscando responder as seguintes questões de pesquisa:  
                                                 
66 Disponível em: http://goo.gl/MQ0qK1. Acesso em: 15/09/2013. 
 96 
• Como, em função do projeto do editor/autor, as diferentes articulações 
entre imagem, música e letra de canção são estabelecidas durante a 
construção dos AMV em suas categorias (drama, terror, humor, ação 
etc.)?  
• Em que medida uma abordagem mista, quantitativo-qualitativo, baseada 
em distribuições estatísticas de escolhas formais e estilísticas, pode 
auxiliar na análise de remix de vídeo? 
• Como desenvolver uma síntese produtiva entre uma perspectiva 
enunciativo-discursiva, formulada para a linguagem verbal, e um método 
objetivo de análise de textos/enunciados multimodais? 
 
Com isso, segundo os objetivos desta tese de doutorado e 
respeitando os princípios que norteiam a estética e a ética otaku (ENG, 2012a), 
mencionadas durante o Capítulo 2 de informação, apropriação e de rede, 
buscamos selecionar AMV produzidos a partir de um único animê, publicados no 
portal the org em 2011 e classificados em categorias diferentes. 
 
3.1.2 Categorias de AMV selecionadas para compor o corpus 
Dentro da comunidade AMV, principalmente no the org, como já 
mencionado no capítulo anterior, os vídeos são classificados em diferentes 
categorias. Ao subir um vídeo no the org, por exemplo, o editor deve preencher 
um formulário contendo o título, detalhes técnicos, data e a categoria de seu 
material audiovisual. 
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Figura 24 – Formulário AMV, the org. Disponível em: 
<http://www.animemusicvideos.org/home/home.php>. Acesso em: 05/08/2013. 
 
Ao preencher o campo “categoria”, o editor fica livre para selecionar 
as opções que melhor descrevem o seu AMV. O the org recomenda selecionar 
até 3 opções. Observarmos que, com frequência, os participantes seguem essa 
indicação.  
Como podemos observar, no Gráfico 7, as categorias mais comuns 
são: action; serious; drama; romance; character profile e fun. 
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Gráfico 7 – Categorias de vídeos mais frequentes no the org 
 
(Fonte: <http://www.animemusicvideos.org/home/home.php>. Acesso em: 05/08/2013.) 
 
No entanto, os editores classificam as novas produções combinando67 
as categorias que, de certa forma, têm significado “próximo” como 
fun/comedy/parody; drama/romance/sentimental; action/serious. 
Quando as categorias são agrupadas, como no Gráfico 8, 
observamos que os conjuntos mais frequentes são respectivamente: 
action/serious; drama/romance/sentimental; fun/comedy/parody.  
  
                                                 
67  Apesar do editor encontrar no the org uma descrição das diferentes categorias, essa 
informação não consta no mesmo espaço do formulário, o que acaba promovendo o 
agrupamento de categorias “ambíguas”. 
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Gráfico 8 – Agrupamento de categoria de vídeos mais frequentes no the org 
 
 
(Fonte: <http://www.animemusicvideos.org/home/home.php>. Acesso em: 05/08/2013.) 
 
Dessa forma, devido à relevância e frequência dentro da comunidade, 
definimos as seguintes categorias para análise: action, drama e fun.  
 
3.1.3 Animê de origem selecionado para compor o corpus 
Como relação ao animê de origem, focamos nos AMV produzidos a 
partir do animê Tengen Toppa Gurren-Lagann: uma produção japonesa de curta 
duração, com apenas 27 episódios. O Tengen Toppa Gurren-Lagann é um animê 
que mistura ação e comédia-romântica em estilo mecha68.  
                                                 
68  Geralmente, os Animês em estilo mecha são animês de ficção científica (em japonês, 
tokusatsu) cujos principais protagonistas são pilotos de mechas. Os mechas são robôs de 
batalha gigantes. Seguem o conceito de exoesqueleto muito empregado em obras de ficção 
científica, em que pessoas vestem estruturas que lhes possibilitam ampliar suas forças e 
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A narrativa de Gurren-Lagann se desenrola em um futuro distante em 
que a humanidade foi forçada pelo Rei Espiral, Lord Genome Teppelin, a viver 
no subterrâneo, sem contato com o exterior. O animê tem como protagonistas 
Simon, um órfão de 14 anos; Kamina, jovem que não suporta a vida que lhe foi 
imposta e sonha alcançar a superfície para viver livre; e Yoko, guerreira que, 
apesar de negar, apaixona-se por Kamina.  
Com o auxilio de Yoko, Simon e Kamina conseguem alcançar a 
superfície. Rapidamente, aprendem que os humanos que escolhem viver longe 
do subterrâneo são constantemente atacados por Gunmens69, cuja única função 
é exterminar a raça humana. A série se desenrola com Simon, Kamina, Yoko 
(Grande Brigada Gurren), em uma luta contra a condição humana a que foram 
submetidos pelo Rei Espiral. 
Apesar de ter ganho vários prêmios no festival Tokyo International 
Anime Fair, Tengen Toppa Gurren-Lagann é um animê com pouca circulação 
oficial e, portanto, corresponde ao critério próprio da cultura otaku de valorizar a 
“raridade”, como vimos durante o Capítulo 2 desta tese. 
O Gurren-Lagann tem uma comunidade ativa de fãs, principalmente, 
voltada à divulgação da série por meio de Wikis como o Gurren Lagann Wiki70 e 
de redes de fan sub como o AnimeQ71. 
Outra característica importante que nos levou a selecionar o Tengen 
Toppa Gurren-Lagann é o fato de ter poucos episódios: apenas 27. No geral, 
uma série de animê é muito extensa. Selecionar uma produção como Naruto, 
que tem mais de 300 episódios, dificultaria nosso acompanhamento e, 
consequentemente, a contextualização das cenas de origem que compõem o 
AMV. 
Portanto, ao selecionarmos o animê Tengen Toppa Gurren-Lagann, 
buscamos tanto respeitar os valores que definem a comunidade AMV como criar 
                                                 
movimentos. No caso, dos mechas, essa estrutura é guiada por um “piloto” que o controla por 
meio de aparatos mecânicos e eletrônicos ou mentalmente.  
69 Os Gummens são mechas pilotados por homens-bestas.  
70 Ver http://gurrenlagann.wikia.com/wiki/Special:AllPages.  
71 Ver https://animeq.xpg.com.br/2010/01/tengen-toppa-gurren-lagann-episodios.html  . 
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condições para nos mantermos próximos da produção original acompanhando 
suas particularidades, enredo, personagens etc.  
 
3.1.4 AMV selecionados para compor o corpus 
O portal the org, por meio da ferramenta Super Search, possibilita aos 
usuários filtrarem suas pesquisas a partir de diferentes critérios como: animê, 
música, autor, estúdio72, categoria, ano de publicação, ano de criação, título do 
AMV, comentários, tipo de download e concursos que participou, além de 
possibilitar organizar os resultados de pesquisa por ordem alfabética, por ano, 
ou relevância73.  
Devido à qualidade e praticidade do Super Search, utilizamos a 
própria ferramenta oferecida pelo the org para escolhermos os vídeos que 
comporiam o corpus desta tese de doutorado.  
Dessa forma, filtramos nossa pesquisa a partir dos critérios: categoria, 
ano e animê. Com isso, selecionamos as categorias action, drama e fun. 
Limitamos o ano de produção dos AMV a 2011 e buscamos apenas aqueles que 
remixam um único animê: no caso, Tengen Toppa Gurren-Lagann.  
Em um primeiro momento, obtivemos 19 respostas. No entanto, dado 
o objetivo geral do trabalho, no que tange a validade e grau de generalidade dos 
resultados, optamos por analisar um número reduzido de AMV, para que o 
trabalho pudesse ser realizado de maneira mais satisfatória. Por isso, em 
seguida, refinamos a nossa seleção por relevância e selecionamos os 3 
primeiros vídeos da lista:  
• Flash!  
• Written in the spirals e  
• La tristesse durera toujours? 
 
                                                 
72 Os estúdios são comunidades ou grupo de editores que se organizam para discutir e editar 
vídeos colaborativamente ou a partir de um mesmo objetivo em comum. 
73 O agrupamento por relevância, organiza a pesquisa levando em consideração a avaliação que 
o vídeo recebeu na comunidade, os prêmios que já venceu e o qualificação do editor na 
comunidade. 
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3.1.5 Breve descrição dos AMV selecionados 
O AMV Flash! foi classificado pelo seu autor nas categorias fun/ 
parody/character profile. O vídeo remixa cenas do animê Gurren-Lagann com a 
música tema do filme Flash Gordon, da banda Queen. É um vídeo importante 
dentro da comunidade: em 2012, foi indicado a 10 prêmios74 VCA e venceu o 
melhor vídeo de paródia (VCA 2012 - Best Parody Video). 
 
 
Figura 25 – AMV: Flash! Disponível em: < https://youtu.be/xOzKn6rBP58 >. Acesso em: 
20/06/2017. 
 
Flash! foi editado por Vlad G. Pohnert, um autor ativo e muito influente 
na comunidade AMV com ótima avaliação no the org. 
 
Tabela 5 – Avaliação de Vlad G. Pohnert no the org 
Critério Nota 
Média dos participantes no the 
org 
Originalidade 9.29 8,47 
Qualidade visual 9.31 8,37 
Áudio 9.48 9,00 
Sincronia de ação 9.28 8,45 
Sincronia labial  9.19 8,23 
                                                 
74 O AMV Flash! foi indicado aos prêmios VCA de melhor Character Profile video; Fun video; 
Parody Video; Best Storytelling; Use of Lip Synch; Best Use of Special Effects; Best Video That 
Made You Want To Watch the Anime; Most Artistic Video; Most Original Video; Video of the 
Year. 
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Esforço 9.56 8,65 
Habilidade 8.73 7,92 
Efeito especial 9.44 8,49 
Geral 9.36 8,43 
(Fonte: <http://goo.gl/lygj9N>. Acesso em: 05/08/2013.) 
 
O AMV Written in the spirals é classificado na categoria action e 
remixa cenas do Gurren-Lagann com a música Written In The Stars do rapper 
britânico Tinie Tempah. O vídeo tem como foco principal a personagem Simon e 
a sua relação com a força espiral75. 
 
Figura 26 – AMV: Written in the spirals. Disponível em: < https://youtu.be/Aws4P_sQk10 >. 
Acesso em: 20/06/2017. 
 
O Written in the spirals foi editado por Shin-AMV: editor influente no 
the org. Shin tem bons índices de avaliação na comunidade e é vencedor de 
inúmeros prêmios como os VCA de melhor vídeo de terror (Best Horror Video, 
2013); melhor vídeo de perfil de personagem (Best Character Profile, 2013); 
melhor vídeo dance (Best Dance Video, 2012) e melhor vídeo que me faz querer 
ver o animê original (Best Video That Made You Want To Watch the Anime, 2012) 
 
Tabela 6 – Avaliação de Shin-AMV no the org 
                                                 
75 A força espiral é recorrente e importante para o animê Gurren-Lagann. Durante a série, a força 
espiral é apresentada como uma energia e como uma “filosofia de vida”. Ela representa uma 
ligação dos seres com o universo. A quantidade de energia espiral que um indivíduo pode 
produzir varia com relação a sua autoconfiança e a sua vontade de sobreviver. 
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Critério Avaliação 
Média dos 
participantes no the 
org 
Originalidade 8.67 8,47 
Qualidade visual 9.37 8,37 
Áudio 9.55 9,00 
Sincronia de ação 9.10 8,45 
Sincronia labial  8.96 8,23 
Esforço 9.24 8,65 
Habilidade 8.65 7,92 
Efeito especial 8.99 8,49 
Geral 9.12 8,43 
(Fonte: <http://goo.gl/OnuIbt>. Acesso em: 05/08/2013.) 
 
O AMV La tristesse durera toujours76 é classificado nas categorias 
drama e romance. Nesse vídeo, o autor remixa, principalmente, cenas que 
sugerem um sentimento de paixão entre Yoko e a personagem Kamina com a 
canção Run, da banda Daughter. 
 
                                                 
76 O título do AMV faz referência às últimas palavras ditas por Vincent van Gogh a seu irmão 
Theo: La tristesse durera toujours (em português: A tristeza durará para sempre). Após um 
tempo internado no hospital psiquiátrico de Saint-Paul-de-Mausole (1889), Vincent van Gogh 
muda-se para Auvers-sur-Oise, região próxima a Paris, onde poderia manter seu tratamento e 
estar perto de seu irmão. Contudo, a depressão de Vincent van Gogh agrava-se e, em 27 de 
julho de1890, dispara um tiro contra o próprio peito. Vincent iria morrer dois dias depois. As 
suas últimas palavras, segundo Theo, teriam sido: "La tristesse durera toujours".  
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Figura 27 – AMV: La tristesse durera toujours. Disponível em: < 
https://youtu.be/XZTr95WjnKE >. Acesso em: 20/06/2013. 
 
O remix La tristesse durera toujours foi editado por ExSphere: 
produtor também muito ativo e conhecido na comunidade com índices de 
avaliação não tão bons como os de Shin e Vlad, mas, no geral, acima da média.  
 
Tabela 7 – Avaliação de ExSphere no the org 
Critério Avaliação 
Média dos 
participantes no the 
org 
Originalidade 7.45 8,47 
Qualidade visual 9.15 8,37 
Áudio 9.72 9,00 
Sincronia de ação 8.97 8,45 
Sincronia labial  8.45 8,23 
Esforço 9.25 8,65 
Habilidade 8.65 7,92 
Efeito especial 8.21 8,49 
Geral 8.76 8,43 
(Fonte: <http://goo.gl/YCZtCa>. Acesso em: 05/08/2013.) 
 
Os AMV selecionados - Flash!, Written in the spirals e La tristesse 
durera toujours - serão descritos e analisados durante o Capítulo 4, a partir, 
sobretudo, de perspectiva enunciativo-discursiva, valendo-nos de critérios de 
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análise elaborados após a observação do conjunto dos textos/enunciados que 
acabamos de apresentar.  
 
3.2 METODOLOGIA DE ANÁLISE  
Para Bakhtin (2003[1952-53/1979]), os gêneros do discurso 
apresentam essencialmente três dimensões: tema; forma composicional e 
marcas linguísticas (estilo). Essas três dimensões dos gêneros discursivos, 
segundo o autor, são determinadas pela situação de produção dos enunciados 
ou situação enunciativa, sobretudo, pela “apreciação valorativa do locutor a 
respeito do(s) tema(s) e do(s) interlocutor(es) de seu discurso”. (ROJO, 2005, p. 
196)  
Dessa forma, conforme a abordagem proposta por 
Bakhtin/Volochínov (2009[1929]) e diferentemente de posições estruturais ou 
textuais, não é possível “compreender, produzir ou conhecer” os gêneros e os 
textos/enunciados a eles pertencentes sem se fazer referência aos elementos 
de sua “situação de produção”.  
Segundo Rojo (2005, p. 197), disso decorre o método sociológico de 
análise do enunciado e a ordem para o estudo dos enunciados: 
1 As formas e os tipos de interação verbal em ligação com as 
condições concretas em que se realizam. 
2 As formas das distintas enunciações, dos atos de fala isolados, 
em ligação estreita com a interação de que constituem os 
elementos, i. é, as categorias dos atos de fala na vida e na 
criação ideológica que se prestam a uma determinação pela 
interação verbal. 
3 A partir daí, exames das formas da língua em sua interpretação 
linguística habitual. (BAKHTIN/VOLOCHÍNOV, 2009[1929] apud 
ROJO, 2005, p. 198) 
 
Contudo, a descrição e análise de textos e enunciados 
contemporâneos multissemióticos que envolvem diversas linguagens, mídias e 
tecnologias, dentre eles os AMV, colocam novos desafios para a teoria de 
gêneros de discurso proposta pelo Círculo Bakhtiniano. Rojo (2013, p. 19) 
salienta, entretanto, que essa nova condição se configura apenas como novos 
desafios e não como impedimentos.  
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A autora comenta que, de fato, já que o Círculo Bakhtiniano 
privilegiou, em suas teorizações, o texto escrito, impresso e literário, cabe 
colocarmos a seguinte questão: Será que a teoria de gêneros de discurso “dá 
conta” dos textos/enunciados contemporâneos e de seu caráter multissemiótico, 
como no caso dos AMV? 
Diante desse questionamento, Rojo afirma que 
o caráter multissemiótico dos textos/enunciados 
contemporâneos não parece desafiar fortemente os conceitos e 
categorias propostas pela teoria dos gêneros. Além disso, se 
ampliarmos nossas leituras bakhtinianas sobre os gêneros para 
textos que apresentam um foco mais centrado na flexibilidade, 
no plurilinguismo e na plurivocalidade dos enunciados em 
gêneros, como o texto de 1934-35/1975 (O discurso no 
romance), mais amplas e eficazes se tornam nossas 
ferramentas para a análise dos textos contemporâneos. (ROJO, 
2013, p. 26-27) 
 
Assim, segundo a autora, para a análise de textos/enunciados 
multissemióticos que circulam na contemporaneidade, é desejável  apropriarmo-
nos das ferramentas conceituais elaboradas pelo Círculo, como as de gênero 
discursivo e suas dimensões (conteúdo temático, forma composicional e estilo), 
salientando que, para tornar essa análise “mais ampla e eficaz”, devemos 
“ampliar esses conceitos”, destacando, principalmente, a leitura de textos que 
enfatizam a flexibilidade dos enunciados nos gêneros, alargando assim sua 
análise para as noções de apreciação valorativa, plurilinguismo, polifonia, vozes, 
cronotopo, discurso citado e réplica ativa. (ROJO, 2013, p. 26-27) 
Diante da perspectiva apontada por Rojo (2013) e das 
particularidades apresentadas pelo nosso objeto de pesquisa, julgamos 
pertinente, pois, ampliarmos as ferramentas conceituais elaboradas pelo Círculo 
Bakhtiniano, destacando, principalmente, a noção de “arquitetônica”. 
Acreditamos que, além de propiciar uma transição produtiva entre os conceitos 
propostos pelo Círculo e ferramentas de análise de edição e montagem 
audiovisuais (AMIEL, 2001; 2007; DANCYGER, 2011; HORWATT, 2009; 
MACHADO, 2012; NAVAS, 2012; SANTAELLA, 2007), o conceito de 
“arquitetônica” traz em si questões importantes, ligadas a “autoria” e à "forma de 
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composição" dos enunciados, relevantes e muito próximas à situação de 
produção de remixes de imagens em movimento. 
 
3.2.1 Arquitetônica e forma composicional  
Bakhtin, diante da necessidade de conceber uma “estética” que dê 
conta do conceito de autoria, com base na arquitetônica, propõe um caminho 
metodológico baseado em três etapas, as quais têm como foco: “a) o objeto 
estético; b) o dado material; e c) a organização composicional do material”. 
(BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 23) 
Segundo Bakhtin, como objeto de conhecimento, a análise estética 
não deve estar orientada para a “realização material” da obra, mas para “o que 
representa a obra para a atividade estética do artista e do expectador, orientada 
sobre ela”. (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22)  
Dessa forma, o que deve constituir o objeto primeiro de análise “é o 
conteúdo da atividade estética orientada sobre a obra” (BAKHTIN, 2010[1934-
35/1975], p. 22), ou seja, o “momento arquitetônico”: 
Compreender o objeto estético na sua singularidade e estrutura 
puramente artística, estrutura que a partir de agora chamaremos 
de objeto estético arquitetônico, é a primeira tarefa da análise 
estética. (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22, ênfase 
adicionada) 
 
Com o foco ajustado ao “momento arquitetônico”, Bakhtin (2010[1934-
35/1975]) completa que a análise deve seguir em direção à obra na sua 
“realidade original”, para buscar compreender sua estrutura e “forma 
composicional”. Nesse momento, 
o esteta deve tornar-se um geômetra, um físico, um anatomista, 
um fisiólogo, um linguista, como também o artista, até um certo 
ponto, é obrigado a sê-lo. Assim, a obra de arte literária deve ser 
compreendida inteiramente, em todos os seus momentos, como 
um fenômeno da língua, isto é, de modo puramente linguístico, 
sem qualquer consideração quanto ao objeto estético que ela 
realiza, somente nos limites da conformidade científica que rege 
seu material. (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22) 
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Só então, a análise deve voltar-se à “organização composicional do 
material”. Segundo Bakhtin, nesse estágio da análise, o pesquisador dever 
buscar “compreender a obra exterior, material, como um objeto estético a ser 
realizado, como aparato técnico da realização estética”. (BAKHTIN, 2010[1934-
35/1975], p. 22) 
Nesse mesmo sentido, Medviédev afirma que “a totalidade artística”, 
ou a forma arquitetônica, orienta-se na realidade de forma dupla: em primeiro 
lugar, “a obra se orienta para os ouvintes e os receptores e para determinadas 
condições de realização e de percepção” (MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 2012[1928], 
p. 195); em segundo lugar, a “totalidade artística” orienta-se na vida, de dentro, 
“por meio de seu conteúdo temático”.  
Segundo Medviédev, “cada gênero está tematicamente orientado 
para a vida, para seus acontecimentos, problemas e assim por diante”. 
(MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 2012[1928], p. 195) 
Assim, entre a primeira e a segunda orientação da obra na 
realidade (orientação imediata a partir de fora e temática a partir 
de dentro), estabelece-se uma ligação e uma interdependência 
indissolúvel. Uma é determinada pela outra. A dupla orientação 
acaba por ser única, porém, bilateral. 
A unidade temática da obra e seu lugar real na vida unem-se, de 
forma orgânica, na unidade do gênero. (MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 
2012[1928], p. 197) 
 
No campo da estética proposta por Bakhtin e seu Círculo, o termo 
arquitetônica designa o processo de forma(ta)ção do objeto estético, por meio 
do qual projetam-se o material, a forma e o conteúdo. Para Bakhtin, as “formas 
arquitetônicas”, determinam, de certa maneira, os procedimentos criativos 
externos, ou as formas de composição: a ordem, a disposição e o seu 
acabamento.  
Medviédev, ao tratar dessa questão em “O método formal nos estudos 
literários”, argumenta que o artista, durante o seu processo de produção, não 
encaixa, simplesmente, um material dado no plano pré-existente de sua obra, 
mas ao contrário, o próprio plano da obra lhe serve “para revelar, ver, 
compreender e selecionar o material”.  
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Medviédev exemplifica essa dupla orientação do ato criativo, por meio 
da descrição de como uma “anedota” é criada77. 
A capacidade de encontrar e de capturar a unidade de um 
pequeno acontecimento anedótico da vida pressupõe, até certo 
grau, a capacidade de elaborar e contar a anedota e, em todo 
caso, presume uma orientação para os meios de organização do 
material em forma de anedota. (MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 
2012[1928], p. 199)  
 
Podemos traçar um paralelo com a composição de um AMV de 
humor78 por exemplo: a capacidade que o editor tem de selecionar um material 
bruto de um determinado animê para o seu projeto pressupõe, de maneira geral, 
a capacidade deste de “elaborar um AMV de humor” e presume uma “orientação 
para os meios de organização” das cenas selecionadas na forma de um AMV 
que se encaixe nessa arquitetônica. 
Como podemos observar, a “obra exterior” (de cunho material) é, na 
verdade, a realização do “objeto estético” arquitetonicamente concebido. A 
“forma arquitetônica” cria “objetos estéticos”, ou define a concepção da obra. Ao 
passo que, a “forma composicional”, ou seja, o modo específico de estruturação 
da obra externa, molda-se a partir da “concepção arquitetônica”. 
Nesse sentido, Bakhtin avalia que a análise deve proceder pelo 
“método teleológico” (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22). Dito de outra 
maneira, o pesquisador deve, em sua análise, voltar-se ao estudo da articulação 
entre o momento estético – elaboração da obra exterior – e o momento material 
– realização estética, por meio de determinados “aparatos técnicos”. 
Só porque vemos ou ouvimos algo não quer dizer que já 
percebemos sua forma artística; é preciso fazer do que é visto, 
ouvido e pronunciado a expressão de nossa relação ativa e 
axiológica, é preciso ingressar como criador no que se vê, ouve 
e pronuncia (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 58-59) 
 
                                                 
77 Conforme explica Sobral, para Bakhtin e seu Círculo, as “formas arquitetônicas” definem o 
“gênero” e a “forma de composição”, a “textualização específica desse gênero, num dado tipo 
de texto”. (SOBRAL, 2005, p. 113) 
78 Essa relação será aprofunda e melhor explorada durante o Capítulo 4, em que serão descritas 
as diferentes práticas e estéticas ligadas às técnicas de montagem e edição de AMV. 
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Carlos Alberto Faraco (2011), em seu artigo Aspectos do pensamento 
estético de Bakhtin e seus pares, destaca a importância do pensamento 
bakhtiniano para as pesquisas sobre a atividade estética.  
Na visão do autor, apesar do pensamento de Bakhtin e de seu círculo 
terem se dedicado com paixão ao tema e terem gerado “engenhosas, inovadoras 
e surpreendentes formulações teórico-filosóficas sobre a atividade estética”, é 
ao mesmo tempo, "espantoso que a estética bakhtiniana tenha, até agora, pouca 
repercussão" (FARACO, 2011, p. 21). 
O discurso sobre a atividade estética continua se formulando 
sem tomar em conta as contribuições de Bakhtin. Elas 
continuam ignoradas, embora indispensáveis ao debate 
(FARACO, 2011, p. 21). 
 
Durante esta tese de doutorado, buscamos trazer Bakhtin para as 
discussões sobre as práticas estéticas contemporâneas que caracterizam os 
novos letramentos e o remix. Para tanto, durante o nosso percurso, voltamo-nos 
ao conceito de “arquitetônica”, na tentativa de realizar uma síntese produtiva 
entre a perspectiva enunciativo/discursiva formulada para a linguagem verbal e 
um conjunto de métodos de visualização e distribuições estatísticas de escolhas 
formais e estilísticas para a análise de textos/enunciados multissemióticos. 
A “arquitetônica”, da forma que buscamos tratá-la aqui - como objeto 
estético “axiologicamente enformado pelo autor-criador numa certa composição 
concretizada num certo material” (FARACO, 2011, p. 23) -, foi concebida nas 
reflexões de Bakhtin e seu círculo a partir da necessidade de compreender como 
certas entidades podem ser relacionadas umas às outras de maneira a forjar-se, 
por meios de relação axiológicas, certos tipos de totalidade provisórias. 
Carlos Alberto Faraco destaca que, ao focarmos nos textos 
bakhtinianos dedicados ao problema da atividade estética, fica evidente que 
Bakhtin e seu Círculo estavam afinados com as discussões do início do século 
20, as quais assumiam o “caráter construtivo da arte em detrimento das 
concepções da arte como imitação, representação ou expressão” e que 
colocavam aos estudiosos da época a tarefa de “revelar a unidade construtiva 
da obra e as funções puramente construtivas da obra e as funções puramente 
construtivas de cada um de seus elementos” (FARACO, 2011, p. 22) 
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Segundo Carlos Alberto Faraco (2011), Bakhtin e seu círculo, dessa 
forma, se afinariam principalmente com "as concepções formais, construtivistas 
da arte" (FARACO, 2011, p. 22). Para Faraco, o foco de atenção dos estudos 
estéticos de Bakhtin e seu Círculo seria declaradamente o "estético-formal" - 
concepção exaustivamente estudada e problematizada por Medviédev, em O 
método formal nos estudos literários (FARACO, 2011, p. 22).  
O problema formulado pela concepção "estético-formal" que busca o 
caráter construtivo da atividade estética, em geral, segundo Faraco, seriam 
aceitáveis para Bakhtin e seu Círculo. Porém, o que não era admissível para 
Bakhtin era “a base filosófica sobre a qual estas soluções são propostas” 
(MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 2012[1928], p.53). 
Ao formular seu pensamento sobre a atividade estética e, 
consequentemente, o conceito de “arquitetônica”, Bakhtin e o Círculo se 
opunham radicalmente às tradições em pesquisas que acreditavam que o estudo 
da arte não deveria ser misturado com a história da arte e com suas inserções e 
implicações socioculturais (FARACO, 2011, p. 21). 
O que seria considerado externo por tradições desse “pensamento 
formal”, era, dessa forma, incorporado aos estudos da estética bakhtiniana - o 
social, o histórico e a cultura tornam-se elementos de estudo voltados às 
reflexões sobre a atividade estética (FARACO, 2011, p. 22). 
Segundo Carlos Alberto Faraco, para entendermos a solução 
bakhtiniana, é necessário voltarmo-nos às funções estético-formais constituintes 
e que dão forma ao “objeto estético”; é preciso focar-nos no pivô que sustenta a 
“unidade arquitetônica e composicional do todo esteticamente consumado” 
(FARACO, 2011, p. 22).  
Dessa forma, Bakhtin concentra sua reflexão sobre o que concebe 
como “objeto estético”, algo distinto de “artefato”, como explica Faraco.  
Enquanto o artefato é uma coisa, um ente factual, um dado, o 
objeto estético não o é. Mas não é também uma essência 
metafísica. Ao contrário, trata-se efetivamente de um conjunto 
de relações axiológicas (o objeto estético é, portanto, uma 
realidade relacional) que se concretiza no artefato. Ou, em 
outras palavras, trata-se de uma arquitetônica, de um conteúdo 
axiologicamente enformado pelo autor-criador numa certa 
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composição concretizada num certo material. (FARACO, 2011, 
p. 23). 
 
A estética bakhtiniana, portanto, destaca-se como o estudo das 
relações axiológicas assumida pelo autor-criador, as quais enformam tanto o 
objeto estético como sua recepção no contexto enunciativo.  
Compreendemos que a arquitetônica (pivô axiológico-estético) seria 
o principal “regente” que determina a forma composicional, a seleção do material 
e o conteúdo temático a ser assim enformado. Dessa forma, acreditamos que 
tenha sido fundamental para o desenvolvimento desta tese de doutorado o 
estudo do sampling e do remix por meio da perspectiva estético-formal 
bakhtiniana.  
 
Com relação à análise e descrição de AMV, procederemos, de 
maneira geral, segundo a perspectiva dos gêneros discursivos, considerando o 
caminho metodológico aqui proposto por Bakhtin em sua estética geral 
(2010[1934-35/1975], p. 22).  
Portanto, a partir de “uma análise em detalhe dos aspectos sócio-
históricos da situação enunciativa” (ROJO, 2005, p. 199) dos AMV, e diante das 
particularidades reconhecidas, ampliaremos o caminho percorrido até então, 
considerando os procedimentos criativos externos, ou as formas de composição 
próprias dos remix de imagens em movimento - “a ordem, a disposição e o seu 
acabamento” (AMIEL, 2001; DANCYGER, 2011; HORWATT, 2009; MACHADO, 
2012; SANTAELLA, 2007). 
 
3.3 GERAÇÃO DE DADOS 
Conforme Rojo (2013), para compreendermos melhor o 
funcionamento dos textos/enunciados contemporâneos, devemos considerar 
também, dentro da teoria exposta anteriormente, de que maneira as semioses, 
linguagens e mídias devem ser tratadas na configuração de novos gêneros, 
como os AMV.  
Para tanto, Rojo sugere dois pontos básicos que devem ser 
considerados: 1o que “as tecnologias e mídias convocam modalidades ou 
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semioses que lhes são mais pertinentes”; 2o e que, na atualidade, as esferas de 
circulação dos discursos, em seu funcionamento, se valem de diversas mídias, 
tecnologias e recursos semióticos para atingir “suas finalidades e ecoar seus 
temas, provocando mudanças nos gêneros”. (ROJO, 2013, p. 29), 
Abaixo, na Figura 28, podemos observar quadro que inclui os 
elementos “mídia e tecnologia”, “modalidade” e “semiótica” na teoria de gêneros 
de discurso. 
Figura 28 – Diagrama reinterpretado “teoria de gêneros” (ROJO, 2013, p. 30, adaptada) 
 
A respeito da adequação da teoria proposta pelo Círculo Bakhtiniano 
aos textos/enunciados contemporâneos, Rojo (2013) argumenta que o 
pesquisador deve também se munir de conhecimentos sobre as várias semioses 
e ser capaz de articulá-las de maneira consistente, visando à significação e 
evitando a fragmentação ou o formalismo de outras propostas. (ROJO, 2013, p. 
29) 
Nosso conjunto de dados “midiáticos” serão mapeados e articulados 
por meio de técnicas de representação visuais diversas, cujo objetivo principal é 
explorar, descobrir e/ou comunicar estruturas, padrões e relações entre diferente 
imagens, vídeos e objetos estéticos diversos, em sua forma de composição. 
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Julgamos importante preparar o corpus desta tese para descrição e análise a 
partir de técnicas de visualização de dados denominadas de media visualization 
(MANOVICH, 2010; 2011), as quais nos permitirão criar diferentes imagens e 
gráficos, com intuito de revelar relações e padrões existentes em nosso conjunto 
de dados audiovisuais, de maneira a propiciar transições produtivas entre os 
conceitos propostos por Bakhtin e seu Círculo e ferramentas de análise de 
edição e montagem audiovisuais (AMIEL, 2001; 2007).  
É importante indicar que os procedimentos técnicos denominados de 
media visualization estão subordinados à ordem metodológica de análise que 
privilegia as instâncias sociais e que vai da situação social de enunciação à 
materialização do gênero/enunciado/texto. Só nesta última etapa de análise do 
texto/enunciado, ligada ao “momento material”, as formas semióticas 
composicionais relevantes serão exploradas visualmente com base nas técnicas 
desenvolvidas por Manovich (2010; 2011).  
 
3.3.1 Media visualization e Cultural analytics: Visualização em 
análise de objetos multissemióticos  
O que conhecemos como “visualização de informação”, teve início 
durante a segunda metade do século XVIII e fundamentou-se em dois princípios. 
O primeiro princípio, estaria ligado à redução - ou a utilização de figuras gráficas 
“elementares” - como pontos, linhas, curvas e formas geométricas para 
representar ou estabelecer relações entre objetos. O segundo princípio, estaria 
ligado à utilização variáveis espaciais, ou ao uso de posições, tamanhos e 
formatos variáveis e, mais recentemente, de movimento para representar 
diferenças significativas em dados de pesquisa, revelar padrões e relações 
diversas (MANOVICH, 2011). 
Seguindo uma análise atenta a esses dois princípios básicos (de 
redução e de variáveis espaciais), Manovich (2011) defende a necessidade de 
desenvolvermos uma nova metodologia de “visualização de informação”, a qual 
chamou de media visualization. Propõe que, além de utilizar figuras gráficas 
“elementares” - pontos, linhas, curvas e formas geométricas - devemos passar a 
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empregar também os próprios “artefatos visuais atuais” na composição de novas 
visualizações – o que, segundo o autor, nos auxiliaria tanto a compreender 
melhor o significado e/ou a causa por de trás de padrões complexos, como a 
descobrir novos padrões. 
A seguir, buscamos descrever como são concebidas as técnicas de 
visualização de análises de objetos multissemióticos dentro das concepções de 
media visualization (MANOVICH, 2011) e sistêmico-funcional (O’HALLORAN, 
2004; BALDRY, 2004). 
 
3.3.2 Visualização científica VS Visualização de informação 
Para alguns pesquisadores, “visualização de informação” 
(infográficos) e “visualização científica” (tabelas e gráficos) não são a mesma 
coisa: distinguem-se pela utilização de dados numéricos – visualização científica 
– e pelo emprego de dados não numéricos, como “textos” e “redes de relações 
imagéticas complexas” – visualização de informação (MANOVICH, 2011, p. 4). 
Manovich defende que não é prático fazermos essa distinção; 
defende que os dois campos são de fato distintos, não porque utilizariam tipos 
diferentes de dados, mas sim porque “privilegiam técnicas e tecnologias de 
visualização diferentes” (MANOVICH, 2011, p. 4). 
Visualização científica e visualização de informação vêm de 
diferentes culturas [ciência e design]; seus desenvolvimentos 
correspondem a áreas da tecnologia de computação gráfica 
distintas. (MANOVICH, 2011, p. 5) 
 
Segundo Lev Manovich (2011, p. 5), as técnicas de visualização 
científica teriam se desenvolvido com mais força durante 1980, a partir do campo 
da computação gráfica 3D. Já a visualização de informação, a partir de 1990, 
durante a proliferação de softwares gráficos (2D) e de softwares de bibliotecas 
de visualização gráficas com a adoção dos PCs “caseiros” por “não 
profissionais”. 
Dessa forma, Manovich (2011) argumenta que, ao invés de opormos 
diretamente visualização científica e visualização de informação meramente a 
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partir da qualidade dos dados que empregam, devemos fazer uma distinção 
entre as esferas correspondentes à “visualização de informação” e “design de 
informação”: sua construção sociohistórica, regras de funcionamento etc. 
Portanto, acredito que essa [relativo a esfera] distinção pode ser 
útil, permitindo-nos compreender as práticas de visualização da 
informação e design de informação como parcialmente 
sobrepostos, mas em última análise, diferentes em termos de 
suas funções. (MANOVICH, 2011, p. 5) 
 
Para Manovich, o “design de informação” (visualização de 
informação) teria se desenvolvido a partir da necessidade de lidar com dados 
que já teriam uma certa estrutura básica clara e seu objetivo principal seria 
expressar essa estrutura já existente - por exemplo, o famoso mapa do metrô de 
Londres (1933), criado por Harry Beck e a sua estrutura visual criada a partir de 
linhas, estações e localizações sob o mapa da cidade londrina (MANOVICH, 
2011, p. 5) 
 
Figura 29 - Mapa do metrô de Londres (1933). Fonte: http://goo.gl/Nuodri. Acesso em: 
20/12/2014. 
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Em contraste, o objetivo da “visualização de informação” (visualização 
científica) seria, segundo Manovich (2011), descobrir a estrutura de uma coleção 
de dados - estrutura não conhecida a priori. Nesse caso, para uma visualização 
ser considerada “bem-sucedida”, deve ter a capacidade de revelar, 
minimamente, essa “estrutura ausente”.  
 
Figura 30 – Movimentos planetários – inclinações cíclicas ao longo do tempo, astrônomo 
desconhecido, século XIII (FRIENDLY, 2006, p. 4). 
 
Dessa forma, para dar conta e revelar, ou representar, uma “estrutura” 
não conhecida, a prática de “visualização de informação", como vimos 
anteriormente, desde o século XVIII até hoje, centrou-se nos princípios de 
redução e variação espacial. Utilizaram-se formas gráficas, pontos, linhas, 
curvas etc. para representar certos objetos e relações entre eles e, com isso, 
revelar padrões e estruturas em dados representados por essas formas básicas. 
No entanto, o preço disso é o que Manovich (2011, p. 6) denominou de 
“esquematização extrema”:  
joga-se fora 90% da "especificidade do objeto" para representar 
apenas 1 % - na esperança de revelar padrões a partir de 1% 
das características desse objeto. (MANOVICH, 2011, p. 5) 
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Segundo Manovich (2011), as técnicas de "redução" em visualização 
de informação, teriam como paralelo a trajetória "reducionista" traçada pela 
ciência moderna durante o sec. XIX:  
Física, química, biologia, linguística, psicologia e sociologia 
propõem que ambos os mundos sociais e naturais devem ser 
compreendidos em termos de elementos simples (moléculas, 
átomos, fenômenos etc.) e das "regras" de suas interações. 
(MANOVICH, 2011, p. 7). 
 
Por exemplo, segundo Manovich (2011), no início do sec. XIX, muitos 
intelectuais buscaram aplicar a estatística para pesquisar as "leis da sociedade", 
o que envolvia, inevitavelmente, "sumarização" e "redução”. Por exemplo, 
calculavam-se os totais e as médias a partir de números de cidadãos e 
características demográficas, comparando-os entre regiões geográficas, 
perguntando-se se seguiam uma distribuição normal ou não (MANOVICH, 2011, 
p. 7). 
Com isso, a maioria dos métodos gráficos utilizados hoje em dia, 
inventados durante essa época, seguiram tendência de "sumarização" de dados.  
Manovich (2011, p. 8) ainda argumenta que, desde o primeiro gráfico 
de linha (1711), de barra (1786) e de pizza (1801) até o desenvolvimento de 
softwares como Excel, Numbers, Google Docs etc., a tradição seguida pela 
visualização científica foi o principio de variação espacial (posição; tamanho; 
formas; e, recentemente, massa, curvatura de linhas e movimento, utilizada para 
representar diferenças fundamentais entre certos dados e revelar os mais 
importantes padrões e ralações) que privilegia as dimensões espaciais sobre 
dimensões visuais.  
Acredito que a maioria das práticas de “visualização de 
informação", desde o sec. XVIII até hoje, reservam arranjos 
espaciais (chamamos de “layout”) para as dimensões mais 
importantes dos dados e utilizam outras variantes visuais para 
as dimensões restantes. (MANOVICH, 2011, p. 7). 
 
Em outras palavras, para Manovich (2011), pesquisadores, de certa 
forma, habituaram-se a mapear as propriedades de dados de pesquisa em 
termos topológicos e geográficos, enquanto as qualidades tidas como “menos 
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importantes do objeto” são representadas por dimensões visuais – tons, padrões 
de sombreamento, cores, transparências etc.  
Distâncias entre diferentes elementos e suas posições, formato, 
tamanho, linhas curvas e outras variações espaciais codificam 
diferenças quantitativas entre objetos e/ou suas relações.  
Quando visualizações usam cores, padrões de preenchimento, 
saturação etc., tipicamente, isso é feito para dividir "elementos 
gráficos" em grupos. Em outras palavras, variáveis não-
espaciais funcionam como rótulos. (MANOVICH, 2011, p. 9). 
 
Contudo, Manovich, já em 2009, diante deste quadro, lança um 
questionamento interessante:  
Se, atualmente, nos vemos fascinados com questões sobre fluxo 
de ideias, evolução, complexidade, heterogeneidade e 
hibridismo cultural, por que nossas visualizações de dados 
culturais não refletem essas mesmas ideias? (MANOVICH, 
2009, p. 7). 
 
Em outras palavras, por que nos mantemos firmes e fiéis a princípios 
de visualização que datam do século XVIII e que caminharam paralelamente a 
princípios científicos "reducionistas", ao invés de adotarmos técnicas de 
computação gráfica como base para refletirmos sobre fenômenos culturais 
distintos e complexos; por que não buscamos desenvolver visualizações que 
reflitam processos culturais dinâmicos e fluidos, utilizando técnicas modernas de 
computação gráfica? Ou seja, por que não criamos visualizações sem redução 
e passamos a empregar os próprios “artefatos visuais atuais” na composição de 
visualizações científicas? 
 
3.3.3 Visualização sem redução: visualização direta 
Estudiosos preocupados e envolvidos com pesquisas em 
multimodalidade têm colocado questões semelhantes às de Manovich.  
O’Halloran (2004, p. 5), por exemplo, aponta que, ao assumirmos 
diferentes “processos de visualização” em nossas pesquisas, preocupamo-nos 
meramente em transformar dados numéricos em informações visuais, enquanto 
poderíamos destinar às visualizações um papel importante, principalmente, “em 
áreas que envolvem o estudo de sistemas complexos, dinâmicos e não-lineares” 
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- caso de pesquisas em Linguística Aplicada - e diante de objetos multimidiáticos. 
(O’HALLORAN, 2004, p. 6) 
Colonna define visualização científica como “a arte de fazer o invisível 
visível" – o que, de certa forma, ecoa os esforços de Newton de tornar o invisível 
visível por meio de descrições matemáticas (apud O’HALLORAN, 2004, p. 6). 
Conforme descreve O’Halloran (2004, p. 7), para Newton, notações matemáticas 
funcionavam com “recursos semióticos” reorganizáveis destinados a solucionar 
problemas, já que gráficos e diagramas sempre foram trabalhosos e demorados 
de serem produzidos; em formato impresso, sempre foram limitados.  
Contudo, hoje em dia, podemos dizer que, por meio de imagens 
visuais dinâmicas geradas por computadores, nos é permitido criar visualizações 
diversas com referência visuais que podem ser “rearranjadas, justapostas, 
conectadas e transformadas com o mínimo esforço” (O’HALLORAN, 2004, p. 7). 
Nesse contexto, dados visuais podem transformar-se em recursos 
semióticos significativos, permitindo tornar visíveis diferentes padrões em 
diferentes pesquisas (O’HALLORAN, 2004, p. 7).  
Segundo Manovich (2008, s/p), visualizações deveriam prover 
informações ricas apresentadas em diferentes formatos: “gráficos, textos, 
números, imagens, vídeo, design temporais, mapas, interfaces de tempo-
espaço, etc.” Informações que devem ser reorganizadas e dispostas em 
contextos maiores e sobrepostas a dados econômicos, sociológicos e/ou 
históricos. Sobretudo, não “deveríamos substituir objetos midiáticos por outros 
objetos - pontos, linhas, curvas e formas geométricas – mas compor 
“visualizações diretas” ou, como o autor denomina “visualizações sem redução” 
(MANOVICH, 2011, p. 13) (Figura 31). 
Minha frase “visualização sem redução” refere-se a esta 
preservação de um conjunto muito maior de propriedades 
visuais de dados de um objeto quando criamos visualizações 
diretamente a partir deles. (MANOVICH, 2011, p. 13) 
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Figura 31 – Visualização: The Eleventh Year, Dziga Vertov (MANOVICH, 2013, p. 26) 
 
3.3.4 Multimodal Corpus Authoring (MCA): primeiros passos para 
uma proposta em visualizações multimodais  
Segundo Constantinou, o interesse em análises multimodais vem 
crescendo entre cientistas da computação, que têm buscado desenvolver novas 
tecnologias para “arquivamento, pesquisa e recuperação de informação a partir 
de imagens visuais” (CONSTANTINOU, 2005, p. 603).  
Baldry (2004), em sua pesquisa, parte do princípio de que softwares 
de pós-produção – como o Adobe Premiere – tornam possível converter filmes 
e vídeos em uma sequência de imagens estáticas e, portanto, em um formato 
que pode ser submetido a análises computacionais automáticas, recurso 
tecnológico que propicia o desenvolvimento de práticas descritivas como: 
“transcrições multimodais e desenvolvimento de corpora multimodal acessível 
por consulta estruturada”. (BALDRY, 2004, p. 84) 
As transcrições multimodais desenvolvidas por Baldry (2004) 
caminham de acordo com a tradição da Análise do Discurso Multimodal de base 
Sistêmico-Funcional (Figura 32): criam-se tabelas multimodais de marcação 
direcionadas a promover “visualizações” que reflitam como o significado é 
composto a partir de uma série de unidades funcionais: “subfases, fases, macro-
fases potenciais”  
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Figura 32 – Tabelas de marcação multimodais (BALDRY, 2004, p. 86) 
 
Com base nessas transcrições e a partir da fragmentação dos filmes 
e/ou vídeos em sequências de imagens estáticas, compõem-se “visualizações”,  
em consonância com as metas de análise de textos multimodais 
que são direcionados para especificar tanto as opções feitas a 
partir de vários recursos semióticos, como as combinações 
utilizadas para produzir significado (BALDRY, 2004, p. 84). (cf. 
Figura 33). 
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Figura 33 – Visualização (BALDRY, 2004, p. 85). 
 
Baldry (2004) ainda sugere que, no entanto, para complementar o 
movimento iniciado com as “transcrições multimodais”, é necessário recorrer “a 
ferramentas [digitais] que auxiliem compreender o funcionamento dos gêneros 
multimodais” (BALDRY, 2004, p. 95). 
Dessa forma, Baldry (2004) e equipe têm se dedicado ao 
desenvolvimento do software Multimodal Corpus Authoring (MCA)79, Figura 34, 
por meio do qual o pesquisador pode, em uma mesma ferramenta, segmentar o 
filme em unidades funcionais e, ao mesmo tempo, ver estas unidades e fazer 
todas as anotações detalhadas relativas aos recursos semióticos empregados 
no filme - transcrições multimodais: “o MCA aproxima-se do sonho do 
                                                 
79 O Multimodal Corpus Authoring, em sua fase inicial de desenvolvimento (2004), era distribuído 
on-line gratuitamente; no entanto, infelizmente, o projeto foi descontinuado 
(http://goo.gl/xrRuSy). 
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pesquisador de simultaneamente visualizar e escrever uma descrição de um 
filme em tempo real” (BALDRY, 2004, p. 96). 
 
Figura 34 - Multimodal Corpus Authoring (MCA) (BALDRY, 2004, p. 102). 
 
Baldry (2004) desenvolveu o software MCA a partir de princípios 
propostos pela Linguística de Corpus. No entanto, a ferramenta não busca e 
classifica dados textuais diretamente como em outros softwares de Linguística 
de Corpus, mas o faz indiretamente: o MCA foi desenhado para buscar padrões 
em descrições criados anteriormente pelo próprio pesquisador, usando as 
ferramentas de anotação do MCA (BALDRY, 2004, p. 96).  
Para tanto, um passo importante no desenvolvimento do trabalho 
proposto por Baldry (2004) refere-se ao trabalho de marcação, que deve ser feito 
a partir de um sistema de anotação em termos funcionais: “nomeadamente, a 
partir de noções metafuncionais e noções de fase e de transição" (BALDRY, 
2004, p. 98), desenvolvidas por Halliday (1994).  
No entanto, conforme alerta o próprio autor, os sistemas de anotação 
“ainda estão em sua infância, o sistema adotado até agora tem sido orientado 
por uma distinção binária (presença/ausência) dos vários parâmetros 
descritivos” (BALDRY, 2004, p. 98) (Figura 35). 
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Figura 35 - Multimodal Corpus Authoring (MCA) (Baldry, 2004, p. 97). 
 
3.3.5 Media visualization e Cultural analytics  
Manovich, em seu artigo de 2013 intitulado “Visualizing Vertov”80, 
comenta que, ao explorar e desenvolver técnicas de media visualization, buscou 
criar uma ponte entre dois campos que, até então, não estavam conectados: os 
estudos denominados de “humanidades digitais” e as pesquisas baseadas em 
“visualização de dados midiáticos”.  
Com isso, Manovich propõe a criação de uma “nova área de 
pesquisa”, denominada Cultural Analytics. Para o autor, Cultural Analytics seria, 
na verdade, um método, ou mais precisamente, um conjunto de técnicas que 
incluem processamento digital e procedimentos de visualização de mídia 
(MANOVICH et al., 2011, p. 13).  
A ideia principal que norteia as pesquisas baseadas em Cultural 
Analytics é, exatamente, o desenvolvimento de análises computacionais 
combinadas com “visualização de dados” que, segundo Manovich (2013), podem 
permitir uma “engenharia reversa” de aspectos de mídia baseada em imagem e 
imagem em movimento.  
Para o desenvolvimento de pesquisas em Cultural Analytics, 
Manovich propõe que sejam percorridas, fundamentalmente, duas etapas 
(MANOVICH, 2011).  
                                                 
80 O projeto “Visualizing Vertov”, faz parte de um programa de pesquisa maior, destinado a 
desenvolver técnicas de exploração de coleções massivas de imagens e de imagens em 
movimento, dirigido por Manovich no Departamento de Software Studies Initiative, desde de 
2007. 
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Primeiramente, por meio de softwares específicos, devem ser 
realizadas análises (processamentos) digitais que meçam uma série de 
características visuais de um conjunto de imagens. Por exemplo, durante essa 
etapa, podem ser avaliados valores de “tons de cinza, de contraste, brilho, 
saturação, variações de cor” etc. Em seguida, devem ser criadas visualizações 
que reposicionem as imagens analisadas de acordo com os valores gerados na 
etapa anterior (MANOVICH ET AL., 2011, p. 13-14). 
Abaixo, na Figura 35, podemos observar um gráfico produzido por 
Manovich para o artigo “Visualizing Vertov” (MANOVICH, 2013).  
 
Figura 35 – Visualization: The Eleventh Year, Dziga Vertov (MANOVICH, 2013, p. 26) 
 
Nessa visualização, os frames que compõem o filme The Eleventh 
Year de Dziga Vertov foram organizados segundo suas propriedades visuais: o 
eixo X refere-se aos valores de cinza médio; o eixo Y, ao número de formas 
identificadas em cada imagem. Os dados calculados pelo software de 
processamento de imagem (etapa 1) para valores de cinza médio e número de 
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formas presentes em cada frame tornam-se coordenadas em um espaço 2D 
(etapa 2).  
Dessa forma, as diferenças de valores referentes às dimensões 
visuais particulares (tons de cinza e número de formas) de cada imagem foram 
traduzidas em uma posição espacial específica na composição de um gráfico 
(Manovich et al., 2011, p. 15). 
A partir do gráfico (Figura 35), Manovich avalia que  
em termos de seus valores em tons de cinza (eixo X), os planos 
[shots] do filme são divididos uniformemente entre muito escuro, 
médio e tons de cinza muito claros. A oposição entre largas 
proporções de tomadas muito escuras e muito claras é uma 
característica específica em The Eleventh Year. Os planos com 
o céu ocupando a parte maior, são tomadas externas. (Como já 
discutido anteriormente, muitas cenas retratam as pessoas 
olhando para cima. Não é difícil entender o simbolismo de tais 
cenas - pessoas olham o futuro do Comunismo). Os planos mais 
escuros representam a industrialização, mostrando pessoas 
operando máquinas em siderúrgicas. (MANOVICH, 2013, p. 26-
27) 
 
Zepel (2011, p. 4) aponta que, como uma “metodologia”, a Cultural 
Analytics pode oferecer um novo paradigma para análises de produtos culturais 
em geral. Segundo Manovich et al. (2011), combinando análises digitais com 
técnicas de visualização (infográfico, gráficos 2D etc.), torna-se viável enfrentar 
um grande problema que encontramos em pesquisas contemporâneas: a 
dificuldade da linguagem verbal de representar as inúmeras sutilezas que uma 
imagem contém (cor, brilho, textura, contraste etc.). 
Manovich propõe, em Cultural Analytics, que as técnicas de media 
visualization devem ser empregadas como um “sistema de descrição”. Dessa 
forma, podemos aproveitar a qualidade das linguagens visuais de representar 
variações sutis em diferentes dimensões visuais. Em outras palavras, Cultural 
Analytics busca “descrever imagens com imagens” (Manovich et al., 2011, p. 16).  
Segundo Zepel (2011, p. 4), as técnicas de media visualization 
empregadas em Cultural Analytics podem ser divididas em 2 categorias: 
“visualização direta” e “processamento digital de imagem”. 
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A “visualização direta” de um conjunto de dados, afirma Zepel (2011, 
p. 6), é feita sem o auxílio de processamentos computacionais. Contudo, essa 
técnica baseia-se na criação de metadados (tagueamentos) ou na reorganização 
de imagens em um layout particular. Segundo Zepel (2011), a “visualização 
direta”, por exemplo, permite transformar vídeos em uma montagem visual e 
tornar visíveis padrões que poderiam estar “escondidos” no material original.  
Em pesquisa com vídeos, Zepel identifica a possibilidade de utilizar 
três técnicas de “visualização direta”: visualização em montagem, imagem 
sintetizada e visualização em fatias (ZEPEL, 2011, p. 6). 
A técnica de visualização em montagem envolve organizar os frames 
de um vídeo em uma grade retangular de acordo com a sua sequênciação 
original, como nas Figuras 36 e 37.  
 
Figura 36 – Visualização em montagem (ZEPEL, 2011, p. 7). 
 
Neste diagrama, Figura 36, cada quadrado representa um frame da 
amostra de um vídeo: o vídeo da esquerda tem 20 frames; o da direita, tem 17. 
Tal reorganização, em uma imagem única, segundo Zepel (2011, p. 6), possibilita 
ao pesquisador visualizar padrões formais e de conteúdo de um vídeo inteiro de 
maneira mais “direta”, instantânea. Essa técnica é, particularmente, 
recomendada para comparar diferentes vídeos ao mesmo tempo. 
Manovich (2013) apresenta um exemplo interessante do uso de 
visualização em montagem em sua pesquisa Visualizing Vertov (MANOVICH, 
2013).  
 130 
 
Figura 37 – Visualização em montagem: The Eleventh Year, Dziga Vertov (MANOVICH, 
2013, p. 17). 
 
Só após reorganizar os frames que compõem o filme The Eleventh 
Year em uma montagem composta apenas de retratos e closes, Manovich (2013) 
pôde constatar uma semelhança existente entre todas as cenas: em sua grande 
maioria, as personagens do filme de Dziga Vertov olham para cima:  
Normalmente, um conjunto de frames com poucas pessoas 
olhando para a mesma direção pertence a uma única sequência. 
Estes planos estabelecem uma estrutura de repetições 
justapostas com um conjunto de diferentes tomadas montadas a 
partir de retratos. 
No entanto, a visualização também mostra um meta-padrão: ao 
longo de todo o filme, uma sequência de planos com rostos 
olhando em uma direção é seguida por imagens em direção 
oposta, a próxima sequência inverte novamente a direção e 
assim por diante. (MANOVICH, 2013, p. 17) 
 
Outra técnica de “visualização direta” descrita por Zepel (2011) é a 
composição de imagem sintetizada.  
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Figura 38 – Imagem sintetizada (ZEPEL, 2011, p. 7). 
 
Como podemos observar na Figura 38, essa técnica sobrepõe frames 
de um material audiovisual para criar uma imagem sintetizada. Segundo Zepel 
(2011, p. 7), se, após os frames sintetizados, os elementos da imagem 
permanecerem claramente discerníveis, temos a indicação de que os objetos em 
cenas permaneceram na mesma posição por uma parcela significativa do vídeo. 
Contudo, se a síntese aparecer borrada e uniforme, temos uma indicação 
provável de que os elementos visuais do vídeo foram constantemente movidos 
ou alterados. 
Novamente, Manovich apresenta um exemplo interessante de 
visualização com a pesquisa Visualizing Vertov (MANOVICH, 2013). Na Figura 
39, podemos observar Lev Manovich empregar a técnica de imagem sintetizada 
no filme de Dziga Vertov. 
 
Figura 39 – Visualização – imagem sintetizada: Visualizing Vertov (MANOVICH, 2013). 
Disponível em: <http://goo.gl/BG2SRN>. Acesso em: 20/12/2014. 
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Por meio dessa técnica, Manovich (2013) constata que uma 
porcentagem significativa do filme The Eleventh Year apresenta cenas com a 
parte superior do frame mais clara que a parte inferior.  
Como vimos, muitas dessas imagens são compostas por pessoas 
olhando para cima. Segundo Manovich (2013), essa estrutura corresponde ao 
“tema visual” do filme de Vertov: a construção de uma nova sociedade, 
desenvolvida por meio do trabalho duro que conduzirá a um futuro brilhante.  
Além das técnicas de “visualização direta” em “montagem” e “síntese”, 
temos também a possibilidade de empregar a técnica de visualização em fatias. 
A visualização em fatias consiste na montagem em sequência de cortes de 
mesma largura e comprimento. 
 
Figura 40 – Visualização em fatias: 4535 capas da revista Time, 1923 – 2008 (Manovich; 
2009). Disponível em: <http://goo.gl/oKfJxa>. Acesso em: 20/12/2014. 
 
Na Figura 40, vemos um exemplo de visualização em fatias criada a 
partir de cortes em linhas verticais de 4535 capas da revista Time, publicadas 
entre 1923 e 2008.  
A partir da montagem, podemos constatar algumas mudanças no 
layout de capa da revista Time: no início, o logo (parte superior) da revista era 
preto com imagens menores centralizadas, também em preto. Em seguida, 
observamos a passagem para um logo menor, ainda em preto, mas com 
imagens coloridas centralizadas com uma área grande de brancos. Após esse 
período, constatamos uma “instabilidade” de tamanhos e cores do logo Time e 
uma ampliação da imagem de capa; já não há áreas brancas. Em contrapartida, 
a seguir, há uma “estabilização” do tamanho e da cor vermelha para o logo da 
revista Time. Por fim, observamos o momento atual da revista, em que há uma 
diminuição do tamanho do logo e uma tendência do uso de cores claras e frias 
para as imagens de capa da revista (MANOVICH, 2009). 
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Até este momento, vimos algumas técnicas de visualização direta. 
Porém, como lembra Zepel (2011, p. 7), as pesquisas em Cultural Analytics 
contam com duas categorias de media visualization. Podemos lidar também com 
análises digitais de imagens, ou processamento digital para visualizarmos 
dimensões visuais como brilho, contraste, saturação.  
Como exemplo, no caso de visualizações de mídia baseada em 
imagens em movimento, Zepel (2011) descreve a análise de “mudanças de 
padrão”. Ou, como a autora descreve, a análise da condução do “ritmo visual” 
em um vídeo. Normalmente, em teoria e análises de imagens em movimento, 
isso inclui mudanças de plano, movimentos de câmera e outras técnicas 
cinemáticas.  
Segundo Zepel (2011), por meio da análise de imagem digitais e 
software simples, podemos medir as diferenças de pixels existentes entre dois 
frames consecutivos. Essa variação é representada por uma função que indica 
quantos pixels mudaram de um quadro para outro: o “desvio padrão” de um 
vídeo. A partir desta medição, então, é traçada uma linha, como uma “impressão 
sismográfica”. Com isso, podemos criar uma representação das mudanças de 
qualidades visuais ao longo do tempo; uma visualização do “ritmo visual” de um 
material audiovisual (ZEPEL, 2011, p. 11). 
Na Figura 41, podemos observar um exemplo interessante que ilustra 
a proposta de Zepel para a composição de visualizações baseadas em 
processamento digital. Neste exemplo, um pico marca uma maior magnitude de 
diferença entre dois frames. Isso, segundo a autora é um provável indicador de 
mudanças e pode corresponder a “um corte, um movimento da câmara, 
movimento de personagens, textos animados, ilustrações, ou qualquer outra 
variedade de alterações visuais”. (ZEPEL, 2011, p. 11)  
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Figura 41 – Visualização – processamento digital: o “ritmo visual” na campanha para 
presidência de Obama em 2008 (ZEPEL, 2011, p. 11). 
 
Em artigo intitulado How to compare one million images, Manovich et 
al. (2011) nos dão outro exemplo significativo de visualização desenvolvida a 
partir de processamento digital.  
 
Figura 42 – Visualização – processamento digital: um milhão de páginas de mangá. 
(MANOVICH et al., 2011, p. 34) 
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Os projetos desenvolvidos em Cultural Analytics, como o How to 
compare one million images (MANOVICH et al., 2011), utilizam o software 
ImagePlot81 para análise e processamento digital de imagens. No caso, figura 
42, foram analisadas um milhão de páginas de mangá com relação a valores de 
“desvio de padrão” geral (eixo Y) e “desvio de padrão” de tons de cinza (eixo X).  
O próprio software ImagePlot mede os valores selecionados para 
análise (desvio de padrão; desvio de padrão de tons de cinza; brilho; contraste; 
variação de cor etc.) e gera um arquivo “txt”82 que pode ser exportado para um 
programa de planilha, como Excel, em que são reorganizados e/ou acrescidos 
novos metadados (período de produção; tempo de um frame; autor etc.). A partir 
das informações contidas no arquivo “txt”, o pesquisador pode programar o 
ImagePlot para gerar diferentes visualizações (gráfico de dispersão; gráfico de 
linha; histograma; gráfico de barra etc.). 
Em Cultural Analytics, podem ser utilizadas diferentes técnicas de 
visualização, segundo as características do material e dos objetivos de análise. 
Vimos que, em alguns casos, podem ser utilizados softwares de processamento 
de imagens para medir certas propriedades visuais em um material audiovisual, 
tais como: contraste, brilho, gráfico de cores etc. Em outros, não se mede nada, 
na verdade, organizam-se diferentes conjuntos de imagem em layouts 
particulares - esses usos e técnicas de visualização são cruciais no 
desenvolvimento de projetos como os propostos por Manovich nos artigos How 
to compare one million images e Visualizing Vertov, que visam descrever objetos 
visuais e audiovisuais. 
Conforme alerta O’Halloran (2004), ainda não extraímos todo o 
potencial propiciado pelas novas tecnologias digitais, permanecemos em uma 
certa zona pré-digital em que ferramentas de pesquisa e técnicas de visualização 
                                                 
81 Software livre que roda em diferentes plataformas (Windows, Mac e Linux) desenvolvido pelo 
laboratório ligado ao grupo de estudo dirigido por Lev Manovich intitulado Software Studies 
Initiative. Por meio do ImagePlot, podem ser feitas análises de imagens e/ou conjuntos de 
imagens e criadas tanto visualizações diretas (visualização em montagem, visualização em 
fatias e imagens sintetizadas) como visualização desenvolvida a partir de processamento 
digital.  
82 Arquivo de texto “simples” para livre intercâmbio e leitura em diferentes plataformas e sistemas. 
 136 
ainda se estruturam entorno de funcionalidades ligadas à linguagem verbal e 
muito próximas a lógica do impresso.  
Pretendemos seguir caminho iniciado por Baldry (2004) delineado, a 
partir de princípios da Linguística de Corpus, transcrições multissemióticos de 
corpus multissemiótico acessível por consulta estruturadas. Dessa forma, 
julgamos necessário pensar e estruturar nossos procedimentos em função de 
princípios que levem em conta as características visuais (topológicas) e sonoras 
dos objetos analisados e que nos possibilitem recuperar dados e reconfigurá-los 
de diferentes maneiras para compor visualizações diversas, seguindo princípios 
sugerido por Manovich de media visualization. (MANOVICH, 2011; 2013). 
 
3.3.6 A preparação do corpus para descrição e análise 
Compreendemos, como sugere Manovich (2013), que técnicas de 
media visualization podem nos auxiliar a observar padrões em edição, 
composição e outros aspectos “cinematográficos” e de narrativas audiovisuais, 
que talvez sejam muito difíceis de ver de outra maneira. De fato, o uso de 
softwares de processamento de imagem nos possibilita avaliar certos elementos 
visuais de um vídeo e compará-los com qualquer outro. Softwares como o 
ImagePlot nos ajudam a compreender o que é típico e o que é único em um 
determinado conjunto de dados e a identificar características comuns e padrões 
similares entre eles. (MANOVICH, 2013, p. 3) 
Contudo, para criarmos condições adequadas para que o corpus de 
pesquisa pudesse ser organizado de tal forma que os procedimentos de media 
visualization correspondessem aos nossos objetivos, acrescentamos outas 
etapas à proposta desenvolvida por Manovich (2010; 2011).  
Antes de passarmos propriamente aos momentos de “processamento 
digital” e de “visualização”, os AMV selecionados foram preparados segundo 
procedimentos já empregados pela Linguística de Corpus, Humanidades Digitais 
e Ciência da Informação, como a elaboração de vocabulário controlado, lista de 
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palavras-chaves e etiquetagem/tagueamento 83  (BERRY, 2012; HUNSTON, 
2002; SARDINHA, 2004; SMIT; KOBASHI, 2003). 
Dessa forma, conforme pode ser avaliado nas seções a seguir, 
dividimos a proposta desenvolvida por Manovich em três etapas: (1) 
etiquetagem/tagueamento; (2) processamento digital; e (3) análise exploratória 
de dados. 
 
3.3.6.1 Tagueamento de elementos visuais 
Primeiramente, com auxílio de um editor de vídeo (Adobe Premiere 
Pro84), os AMV selecionados (La tristesse durera toujours; Flash! e Written in the 
spirals) foram “transformados” em sequências de imagens, correspondendo a 1 
quadro por segundo85. Ao exportarmos os AMV em sequência de imagens, elas 
foram automaticamente nomeadas, numeradas e agrupadas em pastas 
separadas por AMV. Por exemplo, o primeiro quadro do AMV Flash! foi nomeado 
“flash_001” e posicionado dentro da pasta “Flash_Frames”. 
Em seguida, com o auxílio de um software de gerenciamento de itens 
de mídia digital (Adobe Bridge), cada quadro recebeu “etiquetas” 86  que, 
futuramente, possibilitarão a análise e processamento digital de diferentes 
conjuntos de imagens e a construção de diferentes layouts de visualização e, 
quando for o caso, conforme nosso objetivo de pesquisa, o estabelecimento da 
frequência de determinadas “etiquetas” dentro do conjunto dos dados. 
Dessa forma, segundo a particularidade de nosso corpus de pesquisa, 
foi necessário definirmos critérios para o seu tagueamento com base em dois 
                                                 
83 O próprio Manovich (2010; 2011), apesar de não descrever detalhadamente nenhuma dessas 
práticas como parte da metodologia empregada por seu grupo de pesquisa, frequentemente, 
sugere que a área de media visualization permite que sejam feitas hibridizações com as 
Humanidades Digitais e as Ciências da Informação. 
84 Ver <https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Premiere_Pro>. 
85 A divisão dos vídeos em imagens correspondentes a 1 quadro por segundo é um procedimento 
utilizado empregado nas técnicas de media visualization de imagens em movimento e sugerida 
por Manovich (MANOVICH, 2010; 2011). 
86Nesse primeiro momento, abordaremos o processo de tagueamento e geração de dados 
referentes às características visuais dos AMV que compõem nosso corpus de pesquisa, mais 
adiante destacaremos em detalhe sobre como as qualidades sonoras foram processadas. 
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grupos: um ligado, de certa forma, ao conteúdo temático dos AMV; outro, à forma 
composicional dos vídeos.  
Por meio de recursos oferecidos pelo software Adobe Bridge, os 
quadros receberam tanto etiquetas para “conteúdo temáticos”, que se referem 
às personagens 87  principais (Kamina, Yoko, Simon, Mechas, Rei Espiral e 
Homens-fera), como etiquetas para “forma composicional”, correspondentes à 
variação na escala de planos em cada quadro.  
O procedimento de tagueamento priorizou a avaliação de planos e o 
destaque às personagens. Pois, dados como cor, por exemplo, podem ser 
processados e quantificados automaticamente por softwares como ImagePlot88 
- segundo Manovich (2012), na ciência da computação, as propriedades de 
imagens que podem ser medidas digitalmente incluem luminosidade, saturação, 
cores, linha, número e tipos de formas, texturas etc.  
Para avaliarmos os planos em cada AMV, optamos por uma escala 
que levasse em consideração a distância da “câmera” com relação ao objeto 
retratado. 
                                                 
87 Segundo Ito (2012), a grande maioria dos AMV tem como foco temático uma personagem ou 
a relação entre duas personagens de um determinado animê. 
88 Em alguns casos, podemos usar softwares para detectar automaticamente determinadas 
propriedades de conteúdo. Por exemplo, atualmente, se as imagens contêm faces, também 
podemos usar o software como Emotion API (disponível em: 
<https://www.microsoft.com/cognitive-services/en-us/emotion-api>) para detectar e avaliar 
informações sobre expressões faciais (feliz, triste, bravo etc.). No entanto, ao tentarmos 
empregar o software citado em nosso corpus não obtivemos os resultados esperados, pois 
acreditamos que o programa não reconhece adequadamente os “rostos” de ilustrações e 
desenhos animados, nosso caso.  
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Figura 43 – Exemplo de escala de planos, Salt. B. Disponível em <http://goo.gl/YthDg5>. 
Acesso em: 20/06/2013. 
 
Para tanto, seguimos a escala proposta por Barry Salt em Statistical 
Style Analysis89.  
Big Close Up (1_BCU): mostra detalhes do rosto; 
Close Up (2_CU): mostra o rosto e os ombros; 
Medium Close Up (3_MCU): mostra o corpo do busto para cima; 
Medium Shot (4_MS): mostra o corpo da cintura para cima; 
Medium Long Shot (5_MLS): mostra o corpo do joelho para cima;  
Long Shot (6_LS): mostra todo o corpo e   
Very Long Shot (7_VLS): foco no ambiente, mostra o corpo 
pequeno em cena. 
 
Com isso, por exemplo, o sétimo quadro do AMV La tristesse durera 
toujours, Figura 44 (“Tristesse007.jpg” - imagem em Big Close Up da 
personagem Kamina), recebeu as etiquetas: “Kamina” (conteúdo temático) e 
“1_BCU” (forma composicional).  
 
                                                 
89 Disponível em: <http://www.cinemetrics.lv/salt.php>. Acesso em: 20/06/2013. 
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Figura 44 – Metadados: La tristesse durera toujours.  
 
A partir dos critérios descritos anteriormente foram avaliados para 
etiquetagem 656 quadros: La tristesse durera toujours – 258 quadros; Flash! – 
190 quadros; e Written in the spirals – 208 quadros. 
Dessa forma, conforme os nossos objetivos de pesquisa, tornou-se 
possível recuperar o conjunto de dados visuais e agrupá-los em, no mínimo, 4 
diferentes conjuntos (personagem, variação na escala de planos, AMV e número 
de frame/quadro) tanto para “processamento digital” como para construção de 
diferentes layouts, empregando técnicas de visualização variadas – por exemplo, 
visualização direta em montagem (Figuras 45 e 46) ou visualização com base 
em “processamento de imagem” (Figuras 47 e 48). 
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Figura 45 – Visualização em montagem: A personagem Kamina em La tristesse durera 
toujours.  
 
Figura 46 – Visualização em montagem: A personagem Kamina em Written in the spirals.  
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Figura 47 – Visualização, processamento digital: Kamina em La tristesse durera toujours (eixo 
X: variação média de cor; eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
Figura 48 – Visualização, processamento digital: Kamina em Written in the spirals (eixo X: 
variação média de cor; eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
3.3.6.2 Tagueamento de elementos sonoros 
Da mesma forma, devido às características do corpus e ao nosso 
objetivo de pesquisa, julgamos necessário acrescentar à metodologia de análise 
fílmica proposta por Manovich (2013) um momento voltado aos valores sonoros.  
Para tanto, seguimos o modelo de “analise de estrutura musical” 
desenvolvido por William Moylan (2002) e adaptado por Ethan Hein (2012; 2013): 
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distinguimos e dividimos cada canção em seções (introdução, refrão, verso etc.), 
em elementos de composição (timbres, instrumentos, vozes etc.) e, com isso, 
buscamos definir uma “textura musical” para as canções que compõem os AMV 
selecionados – Run (La tristesse durera toujours), Flash’s Theme (Flash!) e 
Written in The Stars (Written in the spirals).  
Primeiramente, escutamos 90  cada canção nos editores de áudio 
Audacity e Sonic Visualiser e, a medida que identificarmos variações 
significativas na composição, as faixas de áudio foram fragmentadas e 
tagueadas.  
 
Figura 49 – Faixa de áudio fragmentada e tagueada: Written in The Stars. 
. 
Após fragmentarmos e taguearmos as faixas de áudio em seções, 
distinguimos e definimos os diferentes timbres e tempos91 de cada canção. Só 
assim, o “gráfico de estrutura musical” proposto por Ethan Hein92 (2012; 2013) 
foi preenchido.  
                                                 
90 Ethan (2012; 2013) sugere, que seja feita uma audição atenta às mudanças que possam definir 
passagens claras entre um trecho e outro da canção: mudanças de ritmo, de timbre de vozes 
e de instrumentos; variações que compõem uma determinada “textura musical”, ou o resultado 
sonoro advindo das múltiplas relações estabelecidas entre as diferentes sonoridades e ritmos 
que compõem um determinado trecho de música. 
91 Tempo, ou andamento, pode ser definido como o grau de velocidade de um compasso, 
indicado pelo número de batidas por minuto (BPM) 
92 Para ver um exemplo de gráfico de estrutura musical, acesse o link http://goo.gl/qWzWzI. 
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Figura 50 – Gráfico de estrutura musical: Written in The Stars 
 
Seguindo esse caminho, foi possível gerarmos os gráficos de análise 
de estruturas musicais de cada AMV com maior precisão para estabelecermos 
visualizações de áudio por meio de recursos disponíveis em softwares como 
Melodyne93, Echo Nest94 e Audacity. Com isso, buscamos compreender como 
as “texturas musicais” de cada canção foram sincronizadas em função dos 
objetivos e do projeto de cada editor a partir de procedimentos específicos de 
edição e montagem de vídeos, construindo um determinado “ritmo visual” 
reconhecido pela comunidade AMV como “adequado” e/ou próximo aos formatos 
propostos de drama, ação ou humor. 
Ao focarmos a análise, conforme nosso objetivo, nas diferentes 
sincronias estabelecidas pelos editores de AMV, devemos observar, 
principalmente, como as qualidades rítmicas, marcadas por variações melódicas 
e por mudanças expressivas na frequência e intensidade de batidas, foram 
representadas visualmente. O ritmo visual dos AMV selecionados será avaliado 
a partir da técnica de contagem de tempo médio de duração de um plano (em 
inglês, Average Shot Length – ASL) por meio do site “cinemetrics” 
                                                 
93 Disponível em: http://goo.gl/2HFo2A . 
94 Disponível em: http://the.echonest.com/ . 
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(http://www.cinemetrics.lv) 95  e de recursos disponíveis no software DaVinci 
Resolve.  
 
3.3.6.3 Processamento digital (ImagePlot) 
Com o auxilio do software ImagePlot, o conjunto de imagens que 
compõe nosso corpus de pesquisa foi processado a partir de parâmetros 
referentes a análise de cor e o número de formas presente em cada imagem. O 
software ImagePlot apresenta dois plug-ins escritos pelos membros da Software 
Studies Initiative e Manovich96 e usados para medir automaticamente uma série 
de características visuais em um conjunto de imagens. O plug-in ImageMeasure 
foi projetado para medir valores que nos permite avaliar a cor de uma imagem: 
matiz, luminosidade e saturação. Já o plug-in ImageShapes foi desenhado para 
medir os números de formas existentes em uma imagem. 
Primeiramente, submetemos o conjunto de quadros ao plug-in 
ImageMeasure, que mediu o desvio-padrão e valores médios dos parâmetros de 
cor - matiz, saturação e luminosidade - em cada imagem97. 
Ao final, as medições geradas foram salvas automaticamente pelo 
software ImagePlot em um arquivo de texto delimitado por tabulações com a 
extensão .txt. O arquivo apresenta os seguintes itens: 
imageID (número sequencial da imagem na pasta); 
brightness_median: média dos valores da escala de cinza para 
os pixels de uma imagem; 
brightness_stdev: desvio-padrão dos valores de escala de cinza 
dos pixels em uma imagem); 
saturation_median: média de saturação, ou “pureza de cor” para 
cada pixel numa imagem); 
hue_median: média dos valores de matiz de todos os pixels de 
uma imagem; 
hue_stdev: desvio-padrão dos valores de tonalidade dos pixels 
de uma imagem). 
                                                 
95 O “cinemetrics” também é muito utilizado por pesquisas orientadas por Manovich.  
96 Ver <https://github.com/culturevis/imageplot-program-only>. 
97 Usa-se os valores medianos para descrever a tendência central dos dados de cor em uma 
imagem porque, segundo Manovich (2012), esse método é menos sensível a valores atípicos 
– outliers. 
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Após o processamento e medição dos parâmetros de cor, 
submetemos o corpus ao plug-in ImageShapes e à avaliação automática do 
número de formas presente em cada imagem98. Segundo Manovich (2012), o 
plug-in ImageShapes, primeiro, converte cada imagem em uma imagem binária; 
em preto e branco; em seguida, conta o número de áreas brancas distintas. Os 
resultados são impressos em uma janela denominada Summary (Resumo). Ao 
final do processamento, selecionamos o conteúdo Count (Contagem) – coluna 
que contém o número de formas encontradas em cada imagem (Figura 51) – e 
os colamos em um novo arquivo de texto .txt.  
 
 
Figura 51 – ImageShapes: Summary (Resumo). 
 
Segundo Manovich (2012), os resultados produzidos pelo plug-in 
ImageShapes são aproximados e dependem dos tipos de imagens que estão 
sendo medidos. Embora nem sempre reflitam com precisão o número real de 
formas de uma imagem, podemos identificar que os dados levantados podem 
ser úteis na comparação de um número de imagens entre si. Em nosso caso, 
podemos identificar quando há uma quebra ou mudança na sequência de 
                                                 
98 O plug-in criado pela equipe de Manovich usa o comando já existente no software ImageJ 
"Analyze Particles" para contar o número de formas em cada imagem. Para saber mais sobre 
o recurso "Analyze Particles" (ver <http://imagej.net/docs/guide/146-30.html#toc-Subsection-
30.2>). 
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quadros. Ou seja, acreditamos que seja possível utilizar os dados gerados pelo 
ImageShapes para descrevermos e avaliarmos o processo de construção de 
ritmos visuais em um determinado vídeo quando for necessário.  
Ao final dessa etapa, copilamos os dados e parâmetros de cor 
gerados anteriormente e as medições processadas pelos plug-ins 
ImageMeasure e ImageShapes em uma tabela, à qual foram acrescidas as 
colunas “plano” e “personagens”.  
 
 
Figura 52 – Planilha: La tristesse durera toujours.  
3.3.6.4 Processamento digital (DaVinci Resolve) 
Devido o valor que a sincronia estabelecida entre os ritmos visuais e 
musicais assume dentro da comunidade AMV, julgamos a possiblidade de 
avaliar a frequência de cenas e cortes (juntamente com a composição de planos) 
fundamental para esta pesquisa de doutorado.  
Dessa forma, os AMV foram submetidos ao DaVinci Resolve para 
processamento digital para detecção automática de cortes em nosso material 
audiovisual. Para tanto, o software analisa diferenças de valores visuais 
existentes entre dois frames (número de formas, cor, brilho, saturação etc.) e nos 
indica mudanças correspondentes a pontos de cortes e variações rítmicas em 
um vídeo.  
Mais importante, DaVinci Resolve ainda possibilita exportar os 
resultados obtidos como tabela de dados em .csv (do inglês, comma-separated 
values – formato de arquivo que contem valores separados por ponto e vírgula, 
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“;”); o que nos permite adicionar valores e indicações de cortes às outras 
informações obtidas em estágio de processamento digital. 
Além disso, usando os softwares Adobe Bridge e Photoshop, foi 
possível incorporar os dados processados pelo DaVinci Resolve aos metadados 
das imagens/frames com tags e, assim, automatizar técnica de visualização em 
montagem desenvolvida por Eduardo Navas em seu artigo Análise de 30 
Mashups de vídeos de música do YouTube99.  
Por exemplo, esse procedimento nos dá a oportunidade de 
concentrarmos em análises de sincronia rítmicas. Podemos gerar visualizações 
as quais nos permite distinguir momentos em que se diminui o ritmo (área verde 
- ritmo visual mais rápido), daqueles quando a cena é “mais longa” (área cinza - 
baixa ritmo visual), Figura 53. 
Written in the spirals – Action 
 
 
Flash! – Humor 
 
                                                 
99 Disponível em: <https://goo.gl/SLJMnv>. Acesso em: 26/03/2017. 
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La tristesse durera toujours – Drama 
 
Figura 53: Visualização: Diferença rítmica entre ação, humor e drama. Legenda para cor: 
verde = cenas com menos de um segundo; cinza = cenas com mais de um segundo. 
 
3.3.6.5 Processamento digital (Sonic Visualiser) 
Como vimos anteriormente, a sincronia entre o ritmo visual e musical 
é um aspecto muito importante na criação de AMV: através de uma 
sincronização adequada entre música, letras e humor de um material original, os 
editores materializam as diferentes categorias de AMV (drama, humor e ação).  
Portanto, a fim de levar a metodologia de pesquisa adotada aqui ainda 
mais longe em direção ao nosso objetivo principal, acrescentamos etapa de 
processamento digital voltada à obtenção de dados sonoros que pudessem ser 
comparados aos dados de ritmo visuais levantados anteriormente.  
Dessa forma, empregamos o software livre Sonic Visualiser, que 
oferece diferentes ferramentas e plugins não só para anotação e tagueamento e 
visualização de dados sonoros, mas também de processamento digital de áudio. 
Mais importante, o Sonic Visualiser também oferece a possibilidade de exportar 
os dados de áudio como arquivos .cvs, os quais também podem ser 
processados, comparados e explorados juntamente com outros dados visuais. 
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Figura 54 - Cortes de cena divididos em seção musical (ponte, refrão, conclusão, verso) 
Written in the spirals, AMV. 
 
Ao final dessa etapa, compilamos as informações obtidas em 
diferentes planilhas de dados para uma primeira analise exploratória com intuito 
de verificarmos o conjunto de dados obtidos e traçarmos um primeiro movimento 
de em direção ao nosso objetivo de pesquisa. 
As planilhas estão disponíveis para conferência e maiores detalhes 
nos links a seguir: 
 
La tristesse durera toujours 
Dados gerais: https://goo.gl/dlYFQT  
Gráfico de estrutura musical: https://goo.gl/sHQmdj  
Flash!  
Dados gerais: https://goo.gl/WBB0dp  
Gráfico de estrutura musical: https://goo.gl/FTpOFB 
Written in the spirals  
Dados gerais: https://goo.gl/bTdHZW 
Gráfico de estrutura musical: https://goo.gl/gwiaxo  
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3.3.6.6 Análise exploratória de dados 
Após etapas tagueamento e processamento digital, foram 
desenvolvidos alguns gráficos e visualizações para exploração inicial do nosso 
corpus de pesquisa por meio do software “R” – linguagem e ambiente para 
computação estatística e gráficos; solução open source para análise estatística, 
apoiada por uma grande e ativa comunidade mundial de pesquisa, que possui 
capacidades gráficas de última geração de visualização de dados complexos. 
Segundo Kabakoff, “R” é uma poderosa plataforma para análise e exploração de 
dados: desde a sua concepção,  
foi projetada para apoiar diferentes abordagens em qualquer 
passo analítico, os quais podem ser facilmente salvos, 
manipulados e usados como entrada em análises adicionais 
(KABAKOFF, 2015, p. 5). 
 
Nesse primeiro momento, exploramos visualmente os dados gerados 
para escalas de planos e personagens. A partir desses aspectos, criamos 
gráficos de barra para cada um dos AMV, buscando estabelecer uma primeira 
relação com o conjunto de dados levantado. Buscamos observar, com isso, se 
de fato a preocupação em taguear e observar escalas de planos e personagens 
em cada quadro poderia contribuir com nossos objetivos de pesquisa e com as 
reflexões sobre as diferentes sincronizações estabelecidas pelos editores dos 
AMV entre música, imagem e letra. Ou se deveríamos incrementar ou mesmo 
corrigir nosso critério e metodologia de tagueamento e processamento digital. 
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Figura 55 – Gráficos de barra: Personagem/ Escalas de planos 
 
A partir dos primeiros gráficos criados (Figura 55), foi possível 
observar que, sim, os editores claramente enfatizam determinados personagens 
em seus projetos; seleção que, provavelmente, também é acompanhada por 
uma preferência sobre determinados planos cinematográfico, os quais 
provavelmente devem refletir o projeto arquitetônico de cada autor e tendência, 
segundo esse projeto, de ressaltar certas características de personagens e/ou 
ritmos visual exigido na formatação da categoria de AMV específica.  
Para observarmos melhor a possível correlação existente entre 
escalas de planos, personagens e projeto arquitetônico e se, dessa forma, 
estávamos caminhando com nossa pesquisa em direção significativa, foram 
geradas outras visualizações incluindo, gráfico voltados a descrição e presença 
de cada personagem em determinada seção musical (Figura 56).  
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Figura 56 – Vizualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written 
in the spirals. 
 
Também geramos visualização que destacasse a frequência 
estabelecida entre a escala de planos e os personagens em um determinado 
AMV (Figura 57) e criamos visualização para distribuição de escalas de planos 
e personagens, divididas por seções musicais (Figura 58). 
 
 
Figura 57 – Personagem/ Escalas de planos, Written in the spirals. Base total de frames (n). 
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Figura 58 – Written in the spirals - Distribuição de escalas de planos e personagens por 
minuto. 
 
Nesse momento marcado pela exploração inicial dos dados, ao 
compararmos o número de frames dedicado a cada uma das personagens, 
(Figura 56), constatamos um movimento claro dos AMV em direção a uma 
configuração “temática” centrada em determinados personagens. Também uma 
tendência maior em escolher certos planos em determinados momento da 
música (no caso de Written in spirals; preferência por planos próximos no início 
e afastados no fim da canção – Figura 57). Outro fato de destaque nesse início 
de exploração dos dados de pesquisa foi a grande variação entre planos (Figuras 
58), o que sugere o uso deste recurso associado a canção para se estabelecer 
sincronia entre som e imagem – aspectos que iremos nos aprofundamos em 
momento propício durante a etapa de analise dos AMV e que pode ser 
acompanhada no Capítulo 4 desta tese de doutorado. 
 
Durante este capítulo, tecemos reflexões que visaram justificar as 
abordagens teórico-metodológicas empregadas durante o desenvolvimento 
desta pesquisa. Em seguida, descrevemos os critérios que auxiliaram a definição 
do corpus de pesquisa. Também relatamos como se configurou a preparação do 
corpus para descrição e análise, feita a partir de técnicas de visualização de 
dados denominadas media visualization (MANOVICH, 2010; 2011). A partir de 
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agora, no Capítulo 4, iniciaremos a descrição e análise dos AMV selecionados, 
a partir de metodologia interpretativa, por meio da perspectiva enunciativo-
discursiva, valendo-nos de critérios de análise em edição e montagem de 
imagens em movimento (AMIEL 2001; 2007). 
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CAPÍTULO 4 
 
ANÁLISE DE DADOS  
 
Uma coletividade possuidora de 
percepção ideológica cria formas 
específicas de comunicação 
social. 
(MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 
2012[1928], p. 53) 
 
Dentro da comunidade de fãs de animê, com frequência, atribui-se a 
origem dos AMV a Jim Kaposztas100.  
Produzido em 1982, usando dois videocassetes, o anime music video 
mais antigo de que se tem notícia foi editado, segundo o próprio autor, com o 
intuito de parodiar o excesso de violência dos animês da época. Para isso, Jim 
cria seu videoclipe de animê a partir de cenas de luta, morte e sangue retiradas 
do animê Space Battleship Yamato (em português, Patrulha Estelar), remixadas 
ao som da música All You Need is Love, dos Beatles101. 
 
Figura 59 – Cena de Patrulha Estelar. Disponível em: <http://goo.gl/pe1TWF>. Acesso em: 
15/08/2013 
                                                 
100 Como podemos ver no artigo dedicado aos AMV na Wikipedia (Disponível em: 
<http://en.wikipedia.org/wiki/Anime_music_video>. Acesso em: 15/08/2013); ou na Wiki de fãs, 
Fanlore (Disponível em: <http://fanlore.org/wiki/AMV>. Acesso em 15/08/2013); ou em sites 
dedicados à comunidade de fãs de animê como o animecons.com (Disponível em: < 
http://animecons.com/tv/extras/jim_kaposztas.shtml>. Acesso em 15/08/2013). 
101 Infelizmente, não existe mais cópias do AMV produzido por Jim Kaposztas. 
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Em entrevista concedida ao site AnimeCons no ano de 2011102, Jim 
Kaposztas comenta que a motivação de criar o seu vídeo, na verdade, surgiu de 
uma discussão que teve durante o curso de Comunicação e Artes na 
Universidade Fairleigh Dickinson em que seu professor argumentava que “a 
MTV seria apenas um fato passageiro”. Jim Kaposztas cria o primeiro anime 
music video, uma resposta consistente ao seu professor, e ilustra a importância 
que a linguagem do videoclipe assumiria na cultura pop a partir dos anos 80.  
Antes de passarmos à descrição propriamente dita dos vídeos 
selecionados, de maneira a descrever a situação de produção dos AMV, faz-se 
necessário discutir a relação da comunidade AMV com o “estilo MTV”, a 
apropriação e ressignificação que os fãs de animação japonesa fazem de 
técnicas de montagem e da linguagem do videoclipe. 
 
4.1 “ESTILO MTV”: “EXPERIMENTAÇÃO” AUDIOVISUAL NA CULTURA 
POP  
Arlindo Machado, em seu livro “A Televisão Levada a Sério”, chama 
atenção para a importância da linguagem do videoclipe: “é preciso prestar mais 
atenção aos videoclipes” (MACHADO, 2000, p. 173). Machado argumenta que 
“esse pequeno formato audiovisual” há tempos não é exclusividade das 
estratégias de marketing para vender discos, mas que tem explodido os seus 
limites e, ultimamente, está se impondo rapidamente como uma das formas de 
expressão mais importantes de nosso tempo (MACHADO, 2000, p. 173). 
Na mesma direção, García-Canclini descreve os videoclipes como 
intrinsecamente pós-modernos, define-os como intergêneros, por mesclar 
música, imagem e texto, e transtemporais, por reunir “melodias e imagens de 
várias épocas”. Tais características de intergenericidade e de 
transtemporalidade permitem ao videoclipe “apropriação múltipla de patrimônios 
culturais” e abrem “possibilidades originais de experimentação e comunicação” 
(GARCÍA-CANCLINI, 2008a[1989], p. 305).  
                                                 
102 Entrevista disponível em: <http://www.youtube.com/watch?v=fjOsUUOwlYY>. Acesso em: 
15/08/2013. 
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Segundo Ken Dancyger (2011), inicialmente, o videoclipe era visto 
apenas como uma “forma de promover a venda” de discos. No entanto, como 
Dancyger revela, esses “vídeos musicais”, logo capturaram os jovens da época: 
uma audiência sedenta por uma “estimulação visual” rápida e evocativa.  
Em seus primórdios, o videoclipe – “um formato enxuto e concentrado, 
de curta duração”103 – apresentava, segundo Arlindo Machado (2000), custos 
modestos comparado com as outras possibilidades audiovisuais da época (o 
filme, a peça publicitária, o programa de televisão etc.). Com isso, “recursos 
tecnológicos e financeiros consideráveis” foram alocados para produção de 
videoclipes: “trabalhos abertamente experimentais” que, até então, só podiam 
ser produzidos se custeados pelos próprios realizadores (MACHADO, 2000, p. 
174).   
Esse fenômeno, segundo Machado (2000), acarreta mudanças 
significativas: possibilita ao público de massa o acesso a linguagens audiovisuais 
experimentais e transgressoras.  
Graças ao papel catalisador da música pop, a que o videoclipe 
encontra-se estruturalmente associado, esta talvez seja a 
primeira vez que certas atitudes transgressivas no plano da 
invenção audiovisual encontram finalmente um público de 
massa. (MACHADO, 2000, p. 174) 
 
Acompanhando a popularização do videocassete, o público via-se 
diante da possibilidade de, não só consumir “linguagens novas e 
transgressoras”, mas também de reconvertê-las a seu favor. Não à toa, nesse 
período, as estéticas found footage (de linha francesa e russa), que antes 
estavam nas mãos de cineastas experimentais e de vanguarda, ganharem 
espaço em produções caseiras como os PRV104, vídeos de fãs e AMV. 
Segundo Ken Dancyger (2011), ao invés do tradicional “objetivo 
narrativo linear” com foco na trama e no desenvolvimento de personagens, o 
videoclipe propõe uma perspectiva em “multicamadas” ou em “múltiplos níveis”. 
Com relação à linguagem audiovisual, o videoclipe apresenta ao grande público, 
                                                 
103MACHADO, A. Reinvenção do videoclipe. In: _____. A Televisão Levada a Sério. São Paulo: 
Editora SENAC, 2000, p. 173. 
104 Abreviação de Political Remix Videos. 
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sobretudo, inovações/transgressões ligadas às técnicas de montagem, que, 
atualmente, ficaram conhecidas como “estilo MTV”.  
 
4.2 MONTAGEM “NÃO NARRATIVA”: PROJETO, PLANIFICAÇÃO E RITMO 
VISUAL 
Segundo Amiel (2001), a montagem é um princípio criativo: uma 
maneira de conceber o filme em associação de imagens. Para o autor, a 
montagem baseia-se no ato de tornar vizinhos espaços e imagens 
heterogêneos. Amiel sugere que a primeira função da montagem é “fornecer um 
suplemento de sentido às imagens, cujo mero conteúdo não poderia dar” 
(AMIEL, 2007, p. 35).  
Em “Estética da Montagem”, Amiel (2001) ressalta que, por mais que 
não pareça, ou que não tomemos consciência, a montagem definiu 
historicamente hábitos e convenções cada vez mais elaborados ao espectador. 
Um exemplo citado pelo autor seria exatamente a facilidade com que, na 
atualidade, aceitamos uma sucessão "louca" de imagens, uma sobreposição de 
ritmos e de encadeamentos visuais que nem sequer poderiam ser imaginados 
há 40 anos atrás (AMIEL, 2001, p. 1).  
A montagem, na perspectiva elaborada por Amiel, é definida como 
uma maneira cinematográfica de criar e conceber, historicamente ligada a uma 
cultura que valoriza um olhar fragmentado sobre o mundo. A montagem, para 
Vincent Amiel, apoia-se mais na ruptura do que na continuidade; mais na 
associação e hibridização do que na "unidade" estática e inequívoca (AMIEL, 
2001, p. 1). Segundo Amiel, “o simples fato de cortar e, depois, reunir permite 
efeitos de sentido tanto mais ricos quanto se multiplicam, se cruzam e se 
correspondem, à medida que o filme avança” (AMIEL, 2007, p. 35). 
Distingue-se duas etapas para a montagem. A primeira, conhecida, 
em inglês, como cutting, está ligada ao ato de selecionar, recortar e montar os 
fragmentos de um material audiovisual. A segunda, chamada de editing, 
relaciona-se à concepção geral que vai do começo ao fim do material 
audiovisual, à sua forma de composição: concepção que inclui desde um 
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determinado projeto de ordenação narrativa até escolhas gerais para a 
montagem de um filme ou vídeo (AMIEL, 2001, p. 5). 
Podemos dizer que o cutting se define como a operação técnica da 
montagem – o ritmo, a sucessão de planos, a fluidez etc. O dinamismo da prática 
do cutting resulta de escolhas técnicas feitas pelo editor: o tempo de duração de 
um plano, seleção de uma cena de ação captada mais afastada ou mais próxima 
etc.  
Amiel (2001) reconhece que, no interior da montagem, há um 
"artesão" um indivíduo que deve modelar as inúmeras opções oferecidas pelo 
sistema cinematográfico (cutting) e que se desenvolve diante da prática de cortar 
um momento, de fragmentar uma determinada ação, de selecionar o melhor 
gesto, olhar, expressão, ou aquele determinado enquadramento que se encaixa 
o mais justo no projeto geral de montagem (editing), em sua arquitetônica. 
Diante desses dois momentos da montagem, Amiel (2001; 2007) 
reconhece a necessidade de se diferenciar, principalmente, duas105 "lógicas e 
estéticas" de edição, as quais, segundo o autor, podem se completar ou se 
sobrepor: a “montagem narrativa” e a “montagem de correspondência”, duas 
formas de composição.  
A primeira obedece às lógicas/tradições próximas do “cinema 
clássico”; a segunda, ao agenciamento interno sequencial de imagens que não 
visa construir uma história, mas que trabalha por sugestão (AMIEL, 2007, p. 41). 
Contudo, tanto a montagem narrativa como a montagem por sugestão 
lidam com o mesmo “material”: articulam som e imagem. Amiel (2001, p. 11) 
observa que o editor trabalha com o “sistema cinematográfico” de maneira a 
servir inúmeros "projetos", que podem corresponder a uma lógica de 
continuidade ou de ruptura. Dessa forma, os mesmos materiais contribuem para 
contar histórias (montagem narrativa) ou fazer nascer sensações particulares 
(montagem de correspondência). 
                                                 
105Amiel (2001) ainda propõe uma terceira estética (de demonstração), mais própria ao cinema 
de documentário. No entanto, o autor não aprofunda muito sua discussão dessa terceira 
estética. Para os nossos objetivos, as estéticas narrativas e de correspondência já são 
suficientes. Portanto, iremos somente nos centrar em descrever a diferença que há entre essas 
duas lógicas.  
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Uma das principais práticas ligadas ao “sistema cinematográfico” de 
montagem é a prática de “planificação”106. Segundo Amiel (2001; 2007), por meio 
da planificação, balizam-se os olhares (quadros) e as tomadas que devem ser 
selecionados na composição de um determinado material audiovisual. Portanto, 
a planificação fundamenta as “escolhas de planos, tomadas, contra-planos e de 
gestos de câmera”; essa são as escolhas indivisíveis do todo ou da "imagem" 
que delas resultarão (AMIEL, 2001, p. 6).  
Amiel (2001; 2007) sugere que a planificação engendra uma certa 
"escritura" fílmica, por meio da qual o espectador é guiado em sua experiência 
cinematográfica. Segundo o autor francês, esse procedimento intervém no 
"projeto" antes mesmo de sua realização (arquitetônica). Na verdade, as 
escolhas que fazem parte da planificação é resultado do "projeto" e procedem 
sobretudo por meio de uma realidade interna seja ela narrativa ou de correlação.  
A planificação projeta uma hipótese de realização (projeto 
arquitetônico) um agenciamento da realidade. Extrai dessa "realidade" certos 
detalhes (escolhas de sequência, de gestos etc.), cuja escolha é regida por 
valores e que resultam em uma forma arquitetônica aparente reconhecida por 
todos, pelas escolhas de composição. A planificação pressupõe que o autor e o 
espectador sejam cúmplices e que compartilhem do mesmo referencial para que 
os “valores” pretendidos com o enunciado tornem-se compreensíveis (AMIEL, 
2001). 
Diante disso, Amiel afirma que, durante o processo de planificação, 
um editor, com base em seu projeto audiovisual, seleciona um princípio de 
montagem (forma de composição) que pressupõe uma “representação 
dominante” e que convoca certas “estéticas” definidoras da articulação e relação 
entre os planos, de princípios de união entre os elementos “fílmicos” e do 
“princípio de transmissão” do material final. 
                                                 
106 Prática que se aproxima do conceito americano de cutting.  
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Com base nessas duas lógicas de montagem, Amiel (2001, p. 11) 
propõe o seguinte quadro comparativo107: 
 
Tabela 8 – Quadro comparativo: montagem narrativa e de correspondência (Fonte: Amiel 
(2001, p. 11) 
Montagem 
Articula-
ção de 
planos 
Relação 
entre os 
planos 
Princípio de 
“união” 
Princípio 
de 
transmis
são 
Representação 
de mundo 
Estética 
dominante 
Narrativa Contínuo Articulado 
Necessidade 
de 
raccords108 
Mimese 
Um mundo 
evidente 
Tradições de 
planificação 
clássica 
De 
correspon
dência 
Descontí-
nuo 
Em eco 
Conexões 
metafóricas 
Sugestão 
Um mundo a 
conceber 
Tradições de 
colagem 
 
Os AMV, ao contrário de outros remix de imagem em movimento, 
como os FanVids, não se centram no princípio de montagem narrativo, mas, 
principalmente, em “princípios criativos” baseados na montagem de 
correspondência. Para tanto, os editores contam com as referencias 
audiovisuais propiciados pela estruturação do que ficou conhecido como “estilo 
MTV”109.  
Dancyger (2011) afirma que o videoclipe inverte as tendências 
espaciais e temporais promovidas pelas técnicas de filmagem e edição 
narrativas tradicionais. Segundo Dancyger (2011), para o universo do videoclipe 
os lugares são “insignificantes” e o tempo é “qualquer tempo”. Por meio de 
                                                 
107Amiel (2001), ao propor seu quadro comparativo, observa que, nenhum projeto faz uso 
exclusivo de um só procedimento: esses são somente aspectos dominantes que podem variar 
de uma obra a outra, ou mesmo, de uma cena a outra dentro de um mesmo projeto. 
108O raccord se desenvolveu com o cinema clássico americano: é a prática de edição que busca, 
tanto quanto for possível, “apagar” as mudanças de plano. O raccord busca levar o espectador 
a “esquecer” que está diante de um filme e, com isso, a concentrar-se na narrativa. 
109Mesmo no início dos videoclipes, a linha narrativa não era o foco no material. Por exemplo, 
segundo Dancyger (2011), podemos observar, nas primeiras produções, como em A Hard 
Day’s Night e Help! dos Beatles, uma tendência linear mais tradicional, mas, inclusive nesses 
casos, a narrativa era apenas uma desculpa para se criar “números musicais”, os quais serviam 
como um instrumento empregado para destacar uma imagem - no caso, dos Beatles -, como 
uma forma de frisar que eles eram divertidos, inventivos e cheios de energia. 
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correlações menos diretas, criam-se novas relações espaço-temporais (novos 
cronotopos). 
Para um editor de videoclipes, saber “criar uma sensação” no 
espectador é fundamental. Consequentemente, o “ritmo audiovisual” torna-se 
uma fonte de energia criadora importante, promove novas “justaposições” 
inventivas que, de fato, os editores AMV buscam desenvolver em seus remixes. 
Essa criação de “sensações audiovisuais” é resultado do que, na comunidade 
de fãs de animê, pode ser chamada de “estética da sincronização”. 
 
4.3 A MONTAGEM NA COMUNIDADE AMV: ESTÉTICA DE SINCRONIAS 
Como vimos anteriormente, a comunidade the org disponibiliza alguns 
tutoriais aos editores. Na seção reservada a “teorias gerais”, encontramos o 
famoso guia escrito por Kalium (2006, s/p), intitulado Theory Primer (a cartilha). 
Nesse material, Kalium aborda a importância da “sincronização” para a “estética 
AMV”. 
Segundo Kalium, “sincronização” é a ideia de que em um videoclipe, 
áudio e vídeo devem estar “interligados”. Em Theory Primer, Kalium afirma que 
a sincronização é o elemento mais importante de um AMV. Segundo o autor, 
sem sincronia temos apenas “animê e música”; se não for estabelecida uma 
sincronização adequada, não há conexão entre esses elementos e não temos 
AMV (KALIUM, 2006, s/p).  
Kalium divide sincronização em três princípios: sincronia rítmica, 
sincronia com a letra e, principalmente, sincrônica de estado de espírito. 
A sincronia rítmica – ou, como também é chamada, sincronia de 
ritmo/pulso (beat synch) – é, segundo Kalium, a mais simples de ser executada. 
Por meio dessa prática, diferentes elementos visuais (cortes, efeitos e/ou 
eventos de um vídeo) são “cronometrados para coincidir com o áudio”. (KALIUM, 
2006, s/p) 
Segundo Kalium, embora a sincronia rítmica possa ser facilmente 
executada, ela também pode ser complexa. Kalium lembra-nos que as músicas 
podem variar muito com relação ao “estilo, beat, volume e tom”. Com isso, o 
autor de Theory Primer afirma que um bom editor de AMV sempre deve partir de 
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uma escolha não muito simples de ser feita: é necessário escolher qual elemento 
sonoro é o mais importante para sincronizar com os elementos visuais de seu 
projeto. Só a partir dessa escolha, pode-se definir “o quê”, com que “força”, 
“frequência” e “como” mostrar (KALIUM, 2006, s/p).  
Por sua vez, a sincronia com a letra – ou textual, como também pode 
ser chamada – é, segundo Kalium (2006), a sincronia feita entre “o que está 
sendo dito” em uma canção e o que esta sendo mostrado no vídeo.  
Em Theory Primer, Kalium (2006, s/p) afirma que a conexão entre o 
que é dito e o que é mostrado pode ser feita de três formas: de maneira “óbvia”, 
“altamente metafórica”, ou “algo que se encontra entre os dois primeiros”.  
Com relação à sincronia com a letra, Kalium (2006, s/p) destaca a 
“associação cômica”: “conexão construída, especificamente, para satirizar algo 
ou alguém”. No entanto, frisa que, para se criar uma “associação cômica”, cada 
elemento deve fazer parte do repertório do espectador.  
Se as associações estabelecidas forem “muito estranhas” ou “muito 
simbólicas”, alerta Kalium, não se constrói, de forma nenhuma, a sincronia com 
a letra – “a menos que se esteja tentando fazer um vídeo totalmente 
incompreensível, o que pode também acontecer”, segundo o autor. 
Uma segunda forma de sincronia com a letra que merece destaque é, 
como aponta Kalium (2006), a sincronia labial: uma das técnicas mais utilizadas 
pelos editores de AMV. Neste caso, a sincronia é estabelecida entre o 
movimento labial de uma personagem (ou de várias) e a letra da canção. A 
sincronia labial deve, como descreve Kalium, causar a impressão de que as 
personagens estão cantando ou recitando o que se escuta no áudio (KALIUM, 
2006, s/p). 
Já a sincrônica de estado de espírito – ou conceitual – é, segundo 
Kalium (2006), a mais difícil de ser explicada. A ideia que está por trás de uma 
“sincronia conceitual”, não é, como nos outros casos, a criação de “uma sincronia 
direta” entre o ritmo, letra e imagens, mas a criação de uma certa “atmosfera” e 
de um “estado de espírito” romântico, cômico, de ação ou de terror. 
Segundo Kalium, podemos observar uma boa sincronia conceitual, 
nos trechos instrumentais de um vídeo em que os cortes e o conteúdo das cenas 
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estão “musicalmente cronometrados”, gerando uma determinada “sensação” no 
espectador; um “sentimento” que deve corresponder a um AMV de ação, drama, 
humor, terror etc. (KALIUM, 2006, s/p). 
Para alcançarmos os nossos objetivos e respondermos nossas 
questões de pesquisa, acreditamos que seja necessário debruçarmo-nos mais 
sobre esses aspectos da edição de AMV que, segundo Kalium (2006), são pouco 
explorados.  
Para tanto, com base nos conceitos de arquitetônica e forma de 
composição – propostos por Bakhtin e seu Círculo – e de montagem e 
planificação (AMIEL, 2001; 2007), passamos a analisar como os editores de 
AMV, a partir de um mesmo animê, podem gerar diferentes “sensações” 
audiovisuais que, segundo um “objetivo conceitual” determinado, configuram-se 
em categorias de AMV de drama, ação e humor, criando efeitos de sentido 
diversos.  
 
4.4 O DRAMA E O ROMANCE EM LA TRISTESSE DURERA TOUJOURS 
 
 
Figura 60 – AMV: La tristesse durera toujours. Disponível em: 
<https://youtu.be/XZTr95WjnKE>. Acesso em: 20/06/2013. 
 
O AMV La tristesse durera toujours foi editado por ExSphere e está 
classificado nas categorias drama e romance. Nesse vídeo, o autor remixa cenas 
do animê Tengen Toppa Gurren-Lagann com a canção Run, da banda 
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Daughter110. Segundo o autor ExSphere111, a primeira versão do remix foi criada 
durante as rodadas iniciais de competição do Iron Chef Tournament v4.0112.  
 
 
Figura 61 – Grade de competição: Iron Chef Tournament v4.0. Disponível em: 
<http://photobucket.com/gallery/user/myspb2006/media/cGF0aDovT3Rvc0JyYWNrZXQuanBn/
?ref=>. Acesso em: 20/06/2017. 
 
ExSphere afirma que, logo depois de ouvir a música Run, pensou no 
conceito para o seu vídeo: focar no envolvimento das duas personagens 
principais de Gurren-Lagann: Kamina e Yoko. 
Segundo ExSphere, as regras do Iron Chef limitavam-no a usar 
apenas cinco episódios do animê. Infelizmente, como declara o editor, o vídeo 
não passou para a próxima fase da competição113. ExSphere atribui o fracasso 
da sua primeira versão de La tristesse durera toujours ao pouco tempo e a 
escolhas de cenas “aleatórias” e “inadequadas”. 
                                                 
110 Canção e letra disponíveis em: <http://goo.gl/2njOAj>. Acesso em: 15/09/2017. 
111 O relato de ExSphere sobre a produção de seu AMV encontra-se disponível em: 
<http://goo.gl/2yBKB1>. Acesso em: 20/06/2017. 
112Competição importante dentro da comunidade, em que 96 editores enfrentam-se remixando 
vídeos em tempo real, ou em um curto período de tempo (duas horas no máximo). A cada 
rodada, os juízes avaliam os vídeos segundo tema, tempo e qualidade geral. O vencedor segue 
para a próxima fase até as finais. 
113 A rodada do Iron Chef e a primeira versão do AMV estão disponíveis em: 
<https://www.animemusicvideos.org/forum/viewtopic.php?f=72&t=104238>. Acesso em: 
20/06/2013. 
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Logo após a rodada que o tirou da competição, ExSphere comenta 
que o pensamento de estar perdendo “o tato” para editar vídeos realmente o 
incomodou. Com isso em mente, “dia após dia olhando para o arquivo mp4” em 
seu desktop, ExSphere decide montar um “novo projeto” para La tristesse durera 
toujours. Desta vez, teria “todo o tempo de que precisava” e a “flexibilidade para 
usar qualquer episódio” da série Gurren-Lagann. Só depois de um mês de 
trabalho, segundo o próprio ExSphere, alcança o refinamento que o deixaria 
feliz114. 
Como podemos observar no remix final, ExSphere mantém os 
elementos com os quais irá trabalhar: cenas do animê Gurren-Lagann e a música 
Run, da banda Daughter. Fundamentalmente, conserva o objetivo da sua 
primeira versão: focar no romance de Kamina e Yoko. Dessa forma, ExSphere 
cria nova forma composicional a partir dos limites estéticos da arquitetônica de 
sua criação. 
 
4.4.1 Do conteúdo e da planificação de La tristesse durera 
toujours: escolhas de cenas para drama/romance 
 
Figura 62 – Visualização em montagem, La tristesse durera toujours. Disponível em: 
<https://youtu.be/XZTr95WjnKE>. Acesso em: 20/06/2013. 
                                                 
114 Disponível em: <http://goo.gl/2yBKB1>. Acesso em: 20/06/2013. 
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Para refletirmos sobre as escolhas estéticas por ExSphere durante o 
processo de realização do AMV La tristesse durera toujours, é importante termos 
em mente, conforme Medviédev (2012[1928]), que o próprio plano da obra guia 
o artista em seu processo de “revelar, ver, compreender e selecionar o material”.  
Ou mais precisamente, como afirma Bakhtin (2010[1934-35/1975]), é 
fundamental ter claro que  
durante a leitura ou a audição de uma obra poética, eu não 
permaneço no exterior de mim, como o enunciado de outrem, 
que é preciso apenas ouvir e cujo significado prático ou cognitivo 
é preciso apenas compreender; mas, numa certa medida, eu 
faço dele o meu próprio enunciado acerca de outrem, domino o 
ritmo, a entonação, a tensão articulatória, a gesticulação interior 
(criadora do movimento) da narração, a atividade figurativa da 
metáfora, etc., como a expressão adequada da minha própria 
relação axiológica com o conteúdo, ou seja, na percepção não 
viso as palavras, os fonemas, o ritmo, mas com as palavras, com 
os fonemas e com o ritmo, viso ativamente um conteúdo: 
envolvo-o, formo-o e arremato-o (a própria forma, tomada 
abstratamente, não satisfaz a si mesma, mas torna auto 
suficiente o conteúdo formado). Eu me torno ativo na forma e por 
meio dela ocupo uma posição axiológica fora do conteúdo 
(enquanto orientação cognitiva e ética), e isto torna possível pela 
primeira vez o acabamento e em geral realização de todas as 
funções estéticas da forma no que tange ao conteúdo. 
(BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 59)  
 
Diante disso, podemos afirmar que, para a seleção das cenas que 
compõem o AMV La tristesse durera toujours, ExSphere posiciona-se crítica e 
ativamente diante do material bruto da série de animê Tengen Toppa Gurren-
Lagann, extrapolando-o em sua planificação (escolhas de planos, 
enquadramentos, conteúdo temático, narrativa etc.) para, com isso, efetivar 
composicionalmente uma determinada forma arquitetônica.  
Se compararmos os frames de La tristesse durera toujours e os 
episódios de Gurren-Lagann, constatamos que não só o conteúdo propriamente 
dito de cada cena do AMV corresponde ao projeto de ExSphere, como 
determinadas características visuais do material selecionado (matiz, saturação, 
brilho, enquadramento etc.) têm como meta a construção de certos valores e 
mood típicos de AMV classificados nas categorias drama/romance. 
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Primeiramente, se verificarmos o número de frames dedicado a cada 
uma das personagens, constatamos um movimento claro em direção à uma 
configuração temática centrada na relação entre as personagens Yoko (48%) e 
Kamina (47%). 
 
 
Figura 63 – Personagens de La tristesse durera toujours. Base total de frames (n). 
 
Figura 53 – Visualização em montagem: Personagens de La tristesse durera toujours. 
Legenda: vermelho = Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, verde = Rei Espiral, marrom = 
Mechas. 
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Ao compararmos os dados referente às escolhas feita por ExSphere 
com a configuração de Gurren-Lagann, constata-se que, de fato, fundamentar 
as bases do remix com base em determinados personagens é um critério 
significativo para a seleção e recorte de matérias para edição de AMV e, como 
veremos a seguir, deve mudar consideravelmente conforme o projeto 
arquitetônico do editor. 
 
 
Figura 64 – Personagens de La tristesse durera toujours. Base total de frames (n). 
 
Os episódios originais de Gurren-Lagann apresentam uma 
distribuição uniforme entre as personagens principais. Centram-se, de forma 
geral, em torno dos heróis da série (Kamina, Yoko e Simon). Geralmente, os 
episódios não são construídos em torno de um único núcleo (ou dupla de 
personagens) como em La tristesse durera toujours em outros AMV. 
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Figura 65 – Visualização em montagem – Configuração de Personagens em Gurren-Lagann e 
La tristesse durera toujours. Legenda: vermelho = Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, 
verde = Rei Espiral, marrom = Mechas. 
 
No entanto, diante dos dados referentes à variação e matiz e cor (Figura 
66), constatamos uma maior proximidade com o material original, o que não 
impede que esse elemento também seja significativo e observado pelo editor ao 
estabelecer critérios de seleção e recorte de cenas, como veremos adiante. 
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Figura 66 – Diagrama de violino115 (matiz, densidade de espectro de cor) – Comparação entre 
episódio de Gurren-Lagann e Tristesse durera toujours. 
 
De uma forma geral, tanto o material original (episódios de Gurren-
Lagann) como o remix (La tristesse durera toujours) apresentam uma mesma 
                                                 
115 Diagrama de violino pode ser considerado como resultado da combinação de um diagrama 
de caixa com um diagrama de densidade girado, para mostrar como os dados estão distribuídos 
em um determinado contexto.  
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configuração de cor. Os materiais estão divididos em três grupos que se 
localizam entre os tons azuis/verde, laranja/amarelo e azul/violeta, sendo que a 
área de maior densidade se encontra no espaço de cor entre os tons azuis e 
verde. 
Possivelmente, essa configuração e os dados obtidos durante 
processamento digital derivem da própria representação do conteúdo original, 
que tem sua natureza cromática mantida no remix: a cor de cabelo de Kamina 
(azul), a roupa de Simon (azul e laranja), a iluminação interna dos Mecha (verde), 
as batalhas travadas em lugares áridos (laranja e amarelo). No entanto, ao 
explorarmos os dados de matiz por meio de técnicas de visualização variadas é 
possível constatar que a cor também pode ser usada pelo editor para dar 
destaque ao conteúdo temático do vídeo, por exemplo. 
Abaixo (Figuras 67 e 68), temos duas visualizações feitas por meio de 
processamento digital de imagem com base na variação média de cor (matiz) e 
saturação. Ou seja, com relação ao eixo X, podemos observar variações no 
espectrograma de cor (variação entre tonalidades); já, no eixo Y, observamos a 
pureza da cor. A saturação de uma cor pode ser definida pela variação de cinza. 
Quanto maior o nível de tons de cinza, menos "saturada" é a cor. Saturação, 
também pode ser referida como “intensidade” ou “pureza” de uma cor. 
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Figura 67 – Visualização direta: La tristesse durera toujours (eixo X: variação média de cor; 
eixo Y: desvio padrão de cor). 
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Figura 68 – Visualização direta: La tristesse durera toujours (eixo X: variação média de cor; 
eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
 
Comparando as duas imagens anteriores, constatamos que o padrão 
indicado em La tristesse durera toujours mantém a tendência do episódio 
original: é possível verificar claramente os três clusters representativos do 
espectro de cor observados nos diagramas em violino (Figura 66). Com isso, 
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podemos inferir que ExSphere limita seu projeto de planificação, principalmente, 
entre os tons de laranja/amarelo e azul/verde. 
No entanto, ao somarmos nova visualização à exploração de dados 
de cor, é possível verificar uma tendência em La tristesse durera toujours em 
destacar cenas mais escuras para edição das personagens principais do remix. 
 
                                
 
Figura 69 – Visualização direta:  variação de brilho. Comparação entre La tristesse durera 
toujours (direita) e episódio original de Gurren-Lagann (esquerda). 
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Figura 70 – Diagrama de violino. Densidade de frames por tons de cinza (com linha mediana). 
Comparação entre Tristesse durera toujours e episódio de Gurren-Lagann. 
 
No AMV La tristesse durera toujours, o ponto de concentração - linha 
mediana no diagrama de violino (Figura 70) - se encontra em área inferior do 
espaço interno do diagrama, o que aponta para uma maior presença de frames 
compostos por tons escuros do que normalmente há nos episódios de Gurren-
Lagann.  
Dessa forma, podemos inferir que as escolhas de planificação que 
compõem o projeto de ExSphere resultam em conjunto de cenas compostas por 
imagens pautadas por variações internas de tons escuros. Ou seja, o AMV La 
tristesse durera toujours é editado a partir de cenas em cores (sobretudo, 
laranja/amarelo e azul/verde) com pouco brilho e com maior adição de preto que 
o material original. Esse efeito observado pode representar tanto uma busca por 
imagens mais escuras, como um procedimento de pós-produção e edição do 
material original, durante o remix. 
Ao aproximarmos a visualização de variação de brilho ao ponto de 
concentração de frames em La tristesse durera toujours, observamos closes de 
Kamina em ambientes soturnos (Figura 71).  
 
Tristesse durera toujours Episódio de Gurren- Lagann 
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Figura 71 – Zoom visualização de La tristesse durera toujours (eixo X: variação média de cor; 
eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
Observa-se também uma tendência de montagem em La tristesse 
durera toujours voltada à composição geral de cenas próximas (59%).  
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Figura 72 – Visualização em montagem: La tristesse durera toujours. Legenda: laranja = plano 
próximo; verde = plano médio; amarelo = plano geral. 
 
Quando agrupamos os frames de La tristesse durera toujours em 
visualizações diretas e montagens separadas por personagens, constatamos 
que as escolhas de cenas próximas de Kamina são escuras e azuladas; e as 
cenas de Yoko, amarelas e avermelhadas. 
 
 
Figura 73 – Visualização em montagem: A personagem Kamina em La tristesse durera 
toujours.  
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Figura 74 – Visualização em montagem: A personagem Yoko em La tristesse durera toujours.  
 
A tendência de compor cenas com cores específicas para cada uma 
das personagens também pode ser constatada por meio da técnica de 
visualização direta em imagem sintetizada. 
 
 
Figura 75 – Imagem sintetizada: Frames de Kamina em La tristesse durera toujours. 
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Figura 76 –Imagem sintetizada: Frames de Yoko em La tristesse durera toujours. 
 
Podemos observar que os frames dos rostos de Kamina e Yoko 
permaneceram, claramente, discerníveis. Com isso, temos indicação de que as 
cenas do AMV de ExSphere compostas pelas personagens Kamina e Yoko 
mantiveram-se na mesma posição por uma parcela significativa do vídeo. Mais 
especificamente, temos a comprovação de que essas cenas são, em sua 
maioria, compostas de retratos próximos (closes) de Kamina e Yoko.  
Com isso, por meio da seleção de cenas e planos, preferencialmente, 
em close-up, ExSphere garante uma maior representação visual das expressões 
e dos sentimentos de cada personagem.  
 
4.4.2 Ritmo, estado de espírito (mood) e letra de canção em La 
tristesse durera toujours: sincronizações para drama e romance 
A partir da coleção de clipes e do áudio selecionados, ExSphere 
estabelece as sincronizações necessárias para a configuração do seu projeto: a 
criação de um AMV de drama/romance com foco no sentimento que Yoko nutre 
por Kamina. 
Para compreendermos melhor os procedimentos técnicos de edição 
e montagem empregados por ExSphere no processo de produção de La tristesse 
durera toujours, primeiramente devemos ter em mente, conforme Bakhtin, que a 
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forma arquitetônica determina as escolhas da forma composicional (BAKHTIN, 
2010[1934-35/1975], p. 25).  
Ou seja, devermos ter em mente que, ao analisarmos como se 
configuram as sincronizações no processo de criação de um AMV de drama e 
romance, como em La tristesse durera toujours, os procedimentos formais que 
organizam o material selecionado (durante o processo de “planificação”) têm, 
como sugere Bakhtin, “um caráter teleológico, utilitário” sujeito a avaliações 
técnicas (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 25). 
Dessa forma, por meio de um olhar atento aos três princípios de 
sincronização – sincronia rítmica, sincronia com a letra e, principalmente, 
sincrônica de estado de espírito (mood synch) – julgamos que seja possível 
avaliar como os materiais brutos, selecionados e recortados durante o processo 
de planificação, podem ter sido manipulados tecnicamente por ExSphere 
durante a configuração de seu projeto arquitetônico e edição de AMV de 
drama/romance. 
A sincronia rítmica (beat synch), como vimos anteriormente, é o 
processo por meio do qual diferentes elementos visuais (cortes, efeitos e/ou 
eventos de um vídeo) são editados para coincidir com valores sonoros 
(pulso/batida, timbre, altura etc.). Por meio de uma avaliação cuidadosa das 
qualidades musicais da canção que compõe o remix, o editor define o quê, com 
que força, frequência e como as cenas selecionadas serão editadas.  
No entanto, antes de analisarmos os procedimentos de sincronização 
empregados por ExSphere em La tristesse durera toujours, é interessante notar 
o duplo papel que o “ritmo” assume na arquitetônica de Bakhtin (2010[1934-
35/1975]).  
Para o autor, o ritmo pode ser compreendido como forma 
arquitetônica e/ou como forma composicional: “como forma de ordenação do 
material [...], o ritmo é composicional”. Contudo, “controlado emocionalmente, 
relativo ao valor da aspiração e da tensão interiores que ele realiza, o ritmo é 
arquitetônico” (BAKHTIN 2010[1934-35/1975], p. 25) 
Respeitando o princípio estético proposto por Bakhtin (2010[1934-
35/1975]), devemos ter como foco a análise do “ritmo arquitetônico”, que, no 
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caso dos AMV, podemos considerar como a sincronização de estado de espírito 
(sincronia conceitual). Com isso, podemos avaliar como um editor pôde 
representar diferentes “atmosferas” (romântica, cômica, de ação, de terror etc.) 
e como, certos “valores arquitetônicos” determinam procedimentos técnicos de 
sincronização (materiais) entre música, letra de canção e imagens (ritmo 
composicional). 
A canção Run116, utilizada no AMV La tristesse durera toujours, foi 
gravada pela banda Daugther - grupo inglês formado pelos músicos Elena Tonra, 
Igor Haefeli e Remi Aguilella.  
A versão de Run selecionada por ExSphere foi lançada em 2012, faz 
parte do álbum Smother e é composta somente por voz e violão: uma versão folk 
muito sensível para a canção que, originalmente, foi gravada pelo grupo em um 
estilo rock ao som de guitarras, baixo e bateria.  
Seguindo o modelo117 de “analise de estrutura musical” empregado 
por Ethan Hein (2012; 2013) nos artigos Sonic analysis of ‘Tightrope’ by Janelle 
Monáe e Analysing the musical structure of ‘Sledgehammer’ by Peter Gabriel - 
artigos em que Ethan Hein analisa as canções Tightrope e Sledgehammer, a 
partir de adaptações feitas ao método de analise proposto por William Moylan 
(2002)118 –, distinguimos e dividimos a canção Run em seções de composição 
(introdução, refrão, ponte, verso etc.) e em seus elementos (timbres, 
instrumentos, vozes etc.). 
Para tanto, foi preciso, como o próprio Ethan (2012; 2013) sugere, 
uma audição atenta às mudanças que pudessem definir passagens claras entre 
um trecho e outro da canção: mudanças de ritmo, de timbre de vozes e de 
instrumentos; variações que compusessem uma determinada “textura musical” 
ou o resultado sonoro advindo das múltiplas relações estabelecidas entre as 
diferentes sonoridades e ritmos que compõem um determinado trecho de 
música. 
                                                 
116Canção e letra disponíveis em: <http://goo.gl/2njOAj>. Acesso em: 15/09/2013. 
117O modelo aqui descrito também será empregado durante a análise de sincrônica rítmica dos 
AMV Flash! e Written in the spirals. 
118MOYLAN, W. The Art of Recording: Understanding and Crafting the Mix. London: Focal 
Press, 2002. 
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Primeiramente, escutamos Run em um editor de áudio (Sonic 
Visualiser) e, a medida que identificávamos variações significativas na 
composição, fragmentávamos a faixa de áudio, como pode ser observado na 
Figura 77. Dessa forma, cada trecho pôde ser escutado de maneira 
independente, com maior facilidade e quantas vezes fosse necessário.  
 
Figura 77 – Visualização de faixa de áudio de Run (Sonic Visualiser). 
 
Em seguida, submetemos o áudio ao plugin segmenter (Sonic 
Visualiser), que avalia e divide automaticamente o documento em partes que 
apresentam características sonoras e rítmicas semelhantes. Feito isso, 
comparamos os resultados do processamento digital com nossa escuta antena 
e fragmentarmos novamente a faixa de áudio em seções, distinguindo e 
definindo mais objetivamente os diferentes timbres e tempos119 que compunham 
cada seção de Run.  Só assim, preenchemos a “tabela de análise de estrutura 
musical” proposta por Ethan Hein120.  
                                                 
119Tempo, ou andamento, pode ser definido como o grau de velocidade de um compasso, 
indicado pelo número de batidas por minuto (BPM). 
120Apesar de Run não apresentar “textura musical” complexa – não há muitas variações de timbre 
e ritmo –, essa divisão em momentos de escuta desenvolvida por nós mostrou-se muito útil 
durante a análise das músicas Flash! e Written In The Stars. 
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Dessa forma, geramos, não só a tabela de análise de Run (Figura 80), 
mas também foi possível estabelecer outras visualizações de áudio, por meio 
dos recursos disponíveis no software Sonic Visualiser (Figuras 78 e 79).  
 
Figura 78 – Visualização – ritmo, momento em que ocorrem “batidas” (beat) na faixa de áudio 
de Run. 
 
Figura 79 – Visualização de mudanças de frequência (pitch) na faixa de áudio de Run. 
A partir das visualizações criadas no Sonic Visualiser e da tabela de 
estrutura musical de Run (Figura 80), observamos uma divisão binária (AB) 
construída a partir de variações entre versos (A) e refrãos (B) e com métrica de 
tempo regular comuns na música popular: 8 tempos para a introdução e a 
conclusão, 8 tempos para os refrãos (1 e 2) e 16 tempos para os dois versos da 
canção criada pela banda Daugther. 
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Figura 80 – Tabela de estrutura musical: canção Run da banda Daugther. 
 
Além do tempo dobrado (que passa de 8 para 16), destaca-se uma 
mudança significativa durante a ponte. Ao escutarmos esse trecho, é marcante 
o objetivo da artista: enfatizar o último refrão e, com isso, criar ápice para a 
canção.  
 
Figura 81 – Visualização – espectrograma, mudanças de altura (pitch) em Run. 
 
Para tanto, a vocalista da banda Daugther passa a cantar em uma 
frequência mais alta a partir do segundo verso e, assim se mantém durante a 
ponte e o último refrão. Com isso, Elena eleva a canção uma oitava acima do 
que vinha cantando anteriormente (Figura 82) e, com notas mais agudas, 
enfatiza e conclui a canção, após atingir seu ápice121.  
                                                 
121Para as visualizações a seguir, foi utilizado o programa Melodyne (http://goo.gl/2HFo2A): 
software de correção de afinação utilizado por um grande número de produtores para sintonizar 
e manipular os vocais de uma gravação em áudio. O Melodyne é sugerido por Ethan Hein 
(2012; 2013) como ferramenta de análise voltada a observações traçadas sobre as diferentes 
frequências que compõem uma determinada melodia de uma canção.  
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Figura 82 – Visualização: mudança de altura na canção Run. 
 
Elena descola a melodia vocal da terceira região da escala de “Si 
Bemol” (Bb 3122), Figura 83, desce uma oitava até a segunda região da escala e 
alcança o mesmo tom, em uma frequência mais grave (Bb 2). Em seguida, salta 
duas oitavas acima, até à quarta região (Bb 4), Figura 84, percorrendo uma gama 
maior de notas e, dessa forma, torna as melodias do terceiro verso e do terceiro 
refrão mais complexas. 
 
Figura 83 – Visualização: mudança de altura na canção Run, Bb 3. 
 
                                                 
122O software Melodyne utiliza o padrão americano de notação de frequência musical (American 
Standard Pitch Notation) que ordena as notas em diferentes regiões a partir de variações de 
frequência. Dessa forma, cada nota recebe uma numeração que vai da frequência mais baixa, 
nota grave (0) à mais alta, aguda (9)] 
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Figura 84 – Visualização: mudança de altura na canção Run, Bb 2/Bb 4. 
 
Em conjunto com a mudança de frequência na melodia vocal, também 
é possível observar, durante a segunda metade de Run, uma mudança 
significativa no andamento rítmico da canção (Figura 85), recurso que, em 
conjunto com o vocal, também será empregado pela banda Daugther para criar 
ápice e antecipar a conclusão de Run.  
É importante mencionar que os dados obtidos por meio do software 
Sonic Visualiser referentes à composição rítmica de Run foram exportados como 
tabela de dados (.csv), permitindo acrescentar tais informações às 
características visuais anteriormente processadas digitalmente.  
Dessa forma, valores musicais - melódicos (timbre, altura, duração), 
rítmicos (tempo, batida e intensidade) e formais (estrutura musical) - puderam 
ser incorporados como tags ao conjunto das imagens e a tabelas de dados 
visuais para serem criadas montagens e visualizações adequadas à 
característica multissemiótica de nosso corpus. 
Os dados referentes às batidas (beat) por minuto em Run, por 
exemplo, nos permitem observar uma queda no número médio e uma diminuição 
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na intensidade de cada batida (linhas vermelhas - Figura 85), a partir da segunda 
metade da canção. Mais especificamente, durante a passagem do segundo 
refrão (Ponte/Bridge) para o último refrão e conclusão (Figura 86). 
 
Figura 85 –Batida (beat) e queda rítmica em Run. 
 
Figura 86 – Batida (beat) e queda rítmica/seção musical em Run. 
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No entanto, ao focarmos a análise, conforme nosso objetivo, na 
sincronia rítmica do AMV La tristesse durera toujours, devemos observar como 
essas mesmas qualidades rítmicas, marcadas por variações melódicas e por 
mudanças expressivas na frequência e intensidade de batidas, foram 
representadas visualmente.  
Ou seja, foi necessário direcionamos nosso olhar ao AMV, buscando 
compreender como as “texturas musicais” de Run, em função dos objetivos e do 
projeto de ExSphere, foram sincronizadas a partir de procedimentos específicos 
de edição e montagem de vídeos, construindo um determinado ritmo e fluência 
visual reconhecido pela comunidade como “adequado” e/ou próximo aos AMV 
de drama e romance. 
Segundo Zepel (2011), o ritmo visual deve ser medido a partir da 
técnica de contagem do tempo médio de duração de um plano (em inglês, 
Average Shot Length – ASL). Esse procedimento pode ser feito por meio do 
recurso disponível no site cinemetrics (http://www.cinemetrics.lv), que fornece 
uma boa ferramenta de métrica visual123 (Figuras 87 e 88), a qual avalia o tempo 
de duração de um plano e gera visualizações úteis para comparação entre dados 
visuais e sonoros. 
 
Figura 87 – Cinemetrics: ferramenta que mede o tempo médio do plano de um vídeo ou filme. 
Disponível em: <http://www.cinemetrics.lv>. Acesso em: 20/06/2017. 
                                                 
123 O cinemetrics também é muito utilizado por pesquisas orientadas por Manovich.  
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Figura 88 – Contagem de tempo médio de um plano feita pela ferramenta Cinemetrics, La 
tristesse durera toujours. 
 
Ou, segundo o próprio Zepel (2011), também podemos medir o ritmo 
visual por meio da análise de “mudanças de valores visuais” como movimentos 
de câmera, proximidade de quadro e outras técnicas cinematográficas. Por 
exemplo, podemos avaliar as mudanças rítmicas de um determinado vídeo, 
medindo e comparando diferenças existentes entre pixels de dois frames 
consecutivos (ZEPEL, 2011, p. 11).  
Para criarmos visualizações de ritmo visual em AMV com base em 
mudanças de valores de imagem, julgamos adequado aos nossos objetivos e 
metodologia também utilizarmos o software DaVinci Resolve e o recurso Scene 
Cut Detection, que analisa automaticamente diferenças existentes entre dois 
frames (número de formas, cor, brilho, saturação etc.) e nos indica mudanças 
correspondentes a pontos de cortes em um vídeo, por meio de processamento 
digital, que podem ser conferidos e adequados manualmente se necessário.  
Assim como ocorrido com os dados musicais levantados durante 
processamento digital no Sonic Visualiser, as informações visuais obtidas por 
meio do software DaVinci Resolve (Scene Cut Detection) foram exportadas como 
.csv, incorporadas a outros dados e integradas às imagens (frames) como 
metadados/tag. Dessa forma, essas informações foram analisadas no software 
R, a partir dos metadados, e filtradas para criação de montagens e visualizações 
variadas. 
Por meio dos dados levantados com a ferramenta Scene Cut 
Detection do DaVinci Resolve, criamos as montagens da próxima página 
(Figuras 89 e 90), as quais nos permitem verificar como, em relação à montagem 
e duração de planos, o ritmo visual de La tristesse durera toujours apresenta um 
tempo/condução rítmica mais lento que os AMV de humor e ação. 
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La tristesse durera toujours (drama) 
 
Figura 89 – Visualização em montagem (detecção automática de corte), La tristesse durera 
toujours. Legenda: verde = cenas com corte rápido, menos de um segundo; cinza = cenas com 
duração maior que um segundo. 
 
Written in the spirals (ação) 
 
Figura 90 – Visualização em montagem (detecção automática de corte), Written in the spirals. 
Legenda: verde = cenas com corte rápido, menos de um segundo; cinza = cenas com duração 
maior que um segundo. 
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Flash! (humor) 
 
Figura 91 – Visualização em montagem (detecção automática de corte), Flash!. Legenda: 
verde = cenas com corte rápido, menos de um segundo; cinza = cenas com duração maior que 
um segundo. 
 
Ao observamos as visualizações geradas pelo recurso disponível no 
software DaVinci Resolve, também foi possível identificar que os momentos 
marcados pelo aumento no número de cortes no AMV La tristesse durera 
toujours correspondem, de certa forma, às variações rítmicas significativas vistas 
anteriormente na canção Run.  
 
Figura 92 – Visualização rítmica: tempo de duração de cenas por seção musical, La tristesse 
durera toujours.  
 
A partir do gráfico anterior, é possível observar que, durante o refrão 
da canção da banda Dougther (1, 2 e 3), há um aumento no ritmo visual. Nesse 
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momento, o remix é composto por cenas curtas, com menos de um segundo de 
duração. Já durante os versos de Run, o AMV tende a desacelerar com a edição 
de cenas que duram em média mais de 1 segundo.  
Contudo, mesmo que possa ter havido uma diminuição na intensidade 
e na quantidade de batidas durante a segunda metade da canção (ponte, refrão 
3 e conclusão - Figura 93), há uma intensificação no ritmo visual do AMV antes 
da conclusão – talvez em razão do aumento da intensidade da melodia vocal de 
Elena Tonra durante o mesmo trecho da canção. 
 
 
 
Figura 93 – Cortes de cena em relação à seção musical, La tristesse durera toujours/Run.  
Para além da intensificação rítmica, ao observamos a qualidade visual 
das imagens em relação à luminosidade (Figura 94) e à saturação (Figura 95), 
podemos constatar como ExSphere sincroniza a qualidade visual dos trechos do 
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animê Tengen Toppa Gurren-Lagann com a vivacidade melódica de Elena e a 
alta frequência atingida pela cantora durante o terceiro refrão de Run.  
Ao contrário do que se possa imaginar, que as notas agudas poderiam 
ser sincronizadas com imagens luminosas e saturadas, foram selecionadas 
cenas com baixa luminosidade e pouca saturação (Figuras 94 e 95) para 
corresponder com o ápice do AMV, ou seja, com as cenas representativas do 
envolvimento romântico das duas personagens principais de Gurren-Lagann e 
com a morte de Kamina.  
 
Figura 94 – Visualização – processamento digital La tristesse durera toujours (eixo X: tempo 
em minutos; eixo Y: variação média de luminosidade). 
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Figura 95 – Visualização – processamento digital La tristesse durera toujours (eixo X: tempo 
em minutos; eixo Y: variação média de saturação). 
 
Outro fato interessante de se notar é que, nesse mesmo momento, 
que se inicia durante o final do verso três e termina no final do terceiro refrão, há 
uma diminuição no uso de planos gerais (Long Shot) e um foco maior no uso de 
planos próximos (Close-up) e médios (Medium Shot). 
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Figura 96 – Visualização – Escala de planos, La tristesse durera toujours. 
 
Com isso, em conformidade com a escolha de imagens de baixa 
luminosidade e pouca saturação, ExSphere pôde marcar o sentimento de Yoko, 
que sofre com a morte de Kamina. Observa-se também que o uso de técnicas 
de sincronização com a letra de canção, em alguns momentos, assume papel 
rítmico e, da mesma forma, segue em conformidade com o projeto arquitetônico 
estabelecido para La tristesse durera toujours.  
ExSphere edita Run com mudanças de plano mais ágeis e imagens 
de ação, sincronizando-as com o tempo curto e seco do refrão (resultado da 
repetição da palavra “run”) com imagens de batalhas de Kamina e Yoko.  
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But the fire is coming 
So I think we should run. 
I think we should run, run, run, run 
run... 
Run, run, run, run... 
Run, run, run, run...  
 
 
Figura 97 – Visualização direta em montagem - La tristesse durera toujours 
 
Já em relação ao restante da canção, ExSphere edita o “conteúdo 
romântico” (momentos dramáticos, beijos, abraços etc.) do AMV, dando um 
maior tempo de duração às cenas. Para isso, sobretudo, apoia-se na técnica de 
sincronização com a letra e cria montagem de correspondência entre imagens e 
o texto verbal da canção Run.  
 
Figura 98 – Visualização em montagem: La tristesse durera toujours. 
 
Podemos observar também que as cenas com maior tempo de 
duração são montadas alterando imagens em plano próximo e médio, permitindo 
ao editor direcionar a visão do espectador apenas às emoções e diálogo entre 
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as personagens, isolando-as do mundo, sugerindo intimidade e a intenção de 
Yoko e Kamina de esconderem o amor que sentem um pelo outro.  
Por exemplo, na sequência de cenas românticas abaixo, Figura 99, 
ExSphere faz coincidir a frase “And he won't tell his folks/ Cause they're already 
ghosts” com a imagem de um esqueleto. 
 
Figura 99 – Visualização em montagem: La tristesse durera toujours. 
 
And we will step outside 
Checking out the coast is clear 
On both sides 
We don't wanna be seen 
Oh this is suicide 
But you can't see the ropes 
And I won't tell my mother 
It's better she don't know 
And he won't tell his folks 
Cause they're already ghosts 
 
Figura 100 – Frame de La tristesse durera toujours. 
 
No entanto, na maioria das vezes, reparamos que Yoko sofre com o 
romance, como no caso da sequência representada pela montagem abaixo, 
Figura 101, ou na estratégia de edição frequentemente empregada por 
ExSphere que intercala cenas de Kamina com Yoko triste e/ou chorando. 
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Figura 101 – Visualização em montagem: La tristesse durera toujours. 
 
As cenas compostas por Yoko triste são citações diretas ao próprio 
animê Tengen Toppa Gurren-Lagann, mais especificamente, à morte da 
personagem Kamina no início da série, durante o Episódio 8124. Portanto, com a 
sequência de imagens em tons de azul e cenas em ritmo mais lentos, ExSphere 
sugere que estamos diante das lembranças de Yoko. 
 
 
 
 
Will you stay with me my love? 
For another day 
Cause I don't want to be alone 
When I'm in this state 
 
 
 
Figura 102 – Visualização em montagem: La tristesse durera toujours. 
 
Já que Run é cantada por uma mulher (por Elena Tonra), o editor de 
La tristesse durera toujours apropria-se do material para dar voz a Yoko: o que 
ExSphere quer construir, com a síntese entre imagem e a canção Run, são 
cenas (ou flashes) das memórias da personagem. ExSphere busca, por meio 
                                                 
124Em sua grande maioria, as sequências longas de Yoko triste são retiradas do episódio em que 
Kamina morre em batalha. 
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das diferentes técnicas de sincronização (com a letra e rítmica), estabelecer uma 
montagem de correspondência que reflita o “drama interno” vivido por Yoko, que 
chora a morte de Kamina.  
Ao analisarmos o processo de planificação e os três princípios de 
sincronização (sincronia rítmica, sincronia com a letra e, principalmente, 
sincrônica de estado de espírito) utilizados por ExSphere, foi possível identificar 
como os materiais brutos selecionados foram manipulados tecnicamente para a 
concretização da forma arquitetônica de drama/romance na composição do 
AMV. 
Com o processo de planificação e de sincronizações de La tristesse 
durera toujours, ExSphere configura uma coleção de cenas e as edita para 
sugerir o drama interno vivido por Yoko. ExSphere, com seu AMV, coloca-nos 
no lugar de quem relembra um amor distante. Ao propor para si composição de 
AMV focado no romance das personagens Kamina e Yoko, seleciona materiais 
e procede tecnicamente, dando forma ao objeto estético correspondente aos 
valores e os sentimentos que nos quer causar.  
Com isso, remixa imagem e som, para representar um certo estado 
de espirito “dramático” e/ou “romântico”, sincronizando tempos visuais e sonoros 
em contrastados por “euforia” (cenas de batalha) e “depressão” (cenas 
pontuadas por imagens de amor, união, perda e morte).  
A partir dos aspectos anteriormente observados, traçamos os 
seguintes quadros, Tabelas 9 e 10, que, de certa forma, resumem os 
procedimentos materiais que possibilitaram ExSphere concretizar a arquitetônica 
almejada. 
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Tabela 9 – AMV: drama/romance. Planificação de La tristesse durera toujours. 
Planificação e cutting 
Personagens Escala de planos Valores para cor Valores para tons 
de cinza 
Seleção de cenas 
com foco em um 
pequeno número de 
personagens. 
 
Tendência em focar 
no relacionamento 
vivido entre duas 
personagens. 
 
Concentração de 
cenas em planos 
próximos e médios.  
Tendência em 
selecionar cenas 
com um alto 
contraste de cor por 
frame. Contudo, as 
cenas selecionadas 
tendem a uma 
escala reduzida de 
cor.  
As imagens 
selecionadas, 
concentram-se 
sobretudo em tons 
frios entre verde e 
azul.  
Tonalidades, 
saturação e brilho 
diferentes são 
dividas entre as 
personagens 
principais, tema do 
AMV. 
Seleção de cenas 
com predominância 
de tons de cinza 
escuro. 
 
Tabela 10 – AMV: drama/romance. Sincronizações de La tristesse durera toujours. 
Sincronização 
Rítmica Com a letra  De estado de espírito 
Tempo médio de plano, por 
volta de 2,0 segundo: valor 
menor do que os 
encontrados em AMV de 
ação, por exemplo (1, 2 
segundos). 
Variações rítmicas sutis: 
contrastes visuais menos 
frequentes e mais tênues do 
que em outras categorias de 
AMV. 
Variações rítmicas baseadas 
na canção que compõe o 
remix. Normalmente, 
também com poucas 
variações e complexidade 
rítmica. 
Direta e “obvia”.  
Constata-se tendência em 
aproximar os significados do 
texto da canção com as 
cenas.   
Valores decorrentes do 
tempo-espaço proveniente 
da busca por visualizações e 
sensações que se aproxime 
ao “drama interno” 
vivido/vivenciado por uma 
das personagens do AMV. 
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A seguir, no restante da análise dos outros AMV (Written in the spirals 
e Flash!), seguiremos procedimentos semelhantes aos realizados até este 
momento, para, por fim, tirarmos conclusões comparativamente. 
 
4.5 A AÇÃO EM WRITTEN IN THE SPIRALS 
O AMV Written in the spirals é classificado na categoria action e 
remixa cenas do Gurren-Lagann com a música Written in The Stars do rapper 
britânico Tinie Tempah. O vídeo tem como foco principal a personagem Simon e 
a sua relação com a força espiral125. 
 
Figura 103 – AMV: Written in the spirals. Disponível em: < https://youtu.be/Aws4P_sQk10 >. 
Acesso em: 20/06/2017. 
 
Written in the spirals foi editado por Shin-AMV, editor influente no the 
org. Shin tem bons índices de avaliação na comunidade e é vencedor de 
inúmeros prêmios como os VCA de melhor vídeo de terror (Best Horror Video, 
2013); melhor vídeo de perfil de personagem (Best Character Profile, 2013); 
melhor vídeo dance (Best Dance Video, 2012); e melhor vídeo que me faz querer 
ver o animê original (Best Video That Made You Want To Watch the Anime, 2012) 
 
 
 
                                                 
125A força espiral é recorrente e importante para o animê Gurren-Lagann. Durante a série, a força 
espiral é apresentada como uma energia e como uma “filosofia de vida”. Ela representa uma 
ligação dos seres com o universo. A quantidade de energia espiral que um indivíduo pode 
produzir varia com relação a sua autoconfiança e a sua vontade de sobreviver. 
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Tabela 11 – Avaliação de Shin-AMV no the org 
Critério Avaliação Média dos participantes  
Originalidade 8.67 8,47 
Qualidade visual 9.37 8,37 
Áudio 9.55 9,00 
Sincronia de ação 9.10 8,45 
Sincronia labial  8.96 8,23 
Esforço 9.24 8,65 
Habilidade 8.65 7,92 
Efeito especial 8.99 8,49 
Geral 9.12 8,43 
(Fonte: <http://goo.gl/OnuIbt>. Acesso em: 05/08/2017.) 
 
4.5.1 Do conteúdo e da planificação de Written in the spirals: 
escolhas de cenas para ação 
 
Figura 104 – Visualização em montagem: Written in the spirals. Disponível em: < 
https://youtu.be/Aws4P_sQk10 >. Acesso em: 20/06/2017. 
 
O editor de Written in the spirals distribui a seleção de clipes em torno 
de cenas de ação de Gurren-Lagann, formando material bruto para edição a 
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partir de imagens de robôs gigantes em batalhas, Mechas (33%), e cenas dos 
dois principais heróis do animê, Simon (38%) e Kamina (15%).  
 
Figura 105 – Personagens de Written in the spirals (ação). Base total de frames (n). 
 
Podemos notar uma maior predominância de frames de Simon e 
Mechas: mais da metade das imagens do AMV é composta por essas duas 
personagens (71%). Diferente do AMV de drama (La Tristesse durera toujours) 
– centrado tematicamente na relação entre Kamina e Yoko (Figura 107) – o 
critério de seleção e recorte de cenas para Written in the spirals parece ter sido 
determinado pela necessidade de remixar cenas de Simon em batalha com sua 
máquina de guerra. 
 
Figura 106 – Visualização em montagem: Personagens de Written in the spirals (ação). 
Legenda: vermelho = Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, verde = Rei Espiral e Homens-
fera, marrom= Mechas. 
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Figura 107 – Visualização em montagem: Personagens de La tristesse durera toujours 
(drama). Legenda: vermelho = Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, verde = Rei Espiral e 
Homens-fera, marrom = Mechas. 
 
Quando agrupamos os frames de Written in the spirals em 
visualização direta, em montagens com foco na personagem Simon (Figura 108), 
notamos que as cenas selecionadas tinham algo em comum: elas estavam 
centradas nos olhos, boca, punhos e/ou mãos de Simon (Figura 109). Com isso, 
podemos inferir que o editor busca, com seu projeto de planificação, privilegiar 
recortes de certos gestos (fortes e agressivos) para representar o herói de seu 
AMV.  
 
Figura 108 – Visualização em montagem: Personagem Simon em Written in the spirals (ação). 
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Figura 109 – Visualização em montagem: Personagem Simon em Written in the spirals (ação) 
separado por conteúdo. 
 
 Seguindo essa vontade enunciativa e ainda em busca do tom de ação de 
seu AMV, o editor privilegia cenas próximas (close-up) e planos médios (medium 
shot). 
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Figura 110 – Written in the spirals: Personagem/Escalas de planos. Base total de frames (n) 
 
Dentro desse espectro, o editor também recorta cenas de Simon em 
diferentes momentos da série original Gurren-Lagann. Há um critério claro de 
seleção e recorte para composição do material bruto do AMV Written in the 
spirals: em seu projeto arquitetônico, o editor parece ter como base o 
desenvolvimento da personagem Simon.  
Distinguem-se, nitidamente, dois momentos do herói: Simon antes da 
morte de seu colega Kamina (criança) e Simon após a queda de Kamina em 
batalha contra os Homens-Fera (jovem) – Figura, 111. 
Criança Jovem 
 
 
 
Figura 111 – Visualização em montagem: Personagem Simon, Written in the spirals. 
 
Ao ordenarmos o conjunto de frames em visualização direta (Figuras 
112 e 113), destacando os dois estágios de Simon, notamos que a edição de 
Written in the spirals segue critério relacionado ao desenvolvimento de Simon: 
durante a primeira parte do vídeo, há uma concentração maior de imagens do 
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herói quando criança; durante a segunda etapa do vídeo, vemos com mais 
frequência Simon jovem - o que reforça a importância das ideias de 
amadurecimento, mudança e transformação  para planificação do remix.  
 
Figura 112 – Visualização em montagem: Written in the spirals (Simon criança em destaque). 
 
Figura 113 – Visualização em montagem: Written in the spirals (Simon jovem em destaque). 
Acreditamos que o tema amadurecimento/mudança/transformação 
tenha sido fundamental para a configuração arquitetônica e, consequentemente, 
para o projeto de planificação de Written in the spirals. Esse mesmo critério 
encontra reverberação dentro do conjunto de frames representativos à fase que 
antecede a morte de Kamina (Simon quando criança): é possível distinguir dentro 
do remix um andamento claro em direção ao amadurecimento da personagem.  
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Verifica-se contraste considerável entre as imagens iniciais de Simon 
e o como a personagem foi representada no final deste primeiro momento de 
Written in the spirals. Por exemplo, no início do quadro, Simon é representado 
como alguém curioso e instigado com um objeto que acaba de descobrir. Já, no 
final, Simon destaca-se como líder contra os Homens-Fera e o Rei Espiral 
(Figura 114, imagens em destaque). 
 
Figura 114 – Visualização em montagem: Written in the spirals (dois momentos de Simon 
criança, imagens em destaque). 
Mais do que isso, é possível observar o desenvolvimento do tema 
amadurecimento/mudança/transformação por meio de um certo despertar de 
Simon, que passa de um estado de espirito calmo para um mais energético e 
agressivo. Se, em um primeiro momento, Simon é curioso e calmo (até mesmo, 
um pouco abatido); em momento posterior, ele é dominado por uma certa raiva. 
Simon grita, serra os punhos e lidera seu grupo de amigos em batalha contra os 
Homens-Fera e o Rei Espiral.  
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Primeiro momento Segundo momento 
  
Figura 115 – Visualização em montagem - Written in the spirals (dois momentos de Simon 
criança, imagens em destaque). 
 
A vontade enunciativa do editor de criar comentário sobre o processo 
de amadurecimento e mudança da personagem Simon durante a série também 
encontra ressonância em Kamina dentro do remix. O herói, no início do AMV, só 
aparece em alguns momentos. Por sua vez, na metade do remix, divide as 
atenções com Simon. Contudo, no final, quase desaparece (Figura 116).   
 
Figura 116 – Visualização em montagem: Written in the spirals (Kamina em destaque). 
 
Se observarmos as entradas de Kamina dentro do AMV, comparando, 
brevemente, com a letra da canção selecionada (Written in the stars) é possível 
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inferir que o critério de seleção e recorte de cenas de Kamina também segue (e 
reforça) a vontade enunciativa do editor de criar comentário sobre o processo de 
desenvolvimento de Simon.  
 
Letra de cação Sync 
 
 
Seasons come and go 
But I will never change   
And I'm on my way 
 
 
Figura 117 – Visualização em montagem - Written in the spirals. 
 
Ao selecionar imagens de Kamina e sincronizá-las (sincronia labial) 
com a frase I will never change (eu nunca vou mudar), o editor, neste momento, 
coloca Kamina no lugar de Simon. Não à toa, o editor tira a frase “I will never 
change” de Simon: ela representa o oposto do que o editor quer destacar.  
Com a sincronia labial direcionada à Kamina, inverte-se o sentido de 
“I will never change”, destaca-se a luta e a necessidade de Simon de descolar-
se da figura de Kamina para crescer. O editor, com isso, retrata a batalha pessoal 
de Simon para amadurecer/mudar e dominar a energia Spiral e liderar seu grupo 
contra o Rei Espiral e os Homens-Fera – papel que antes era de seu melhor 
amigo, morto em batalha. 
O uso da cor no AMV também parece estabelecer diferença e 
contraste entre as personagens Simon e Kamina.  
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Figura 118 – Visualização – processamento digital: Written in the spirals (eixo X: variação 
média de cor; eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
 
Figura 119 – Diagrama de violino (matiz, densidade de espectro de cor), Written in the spirals. 
 
De forma geral, ao analisar o diagrama de caixa e violino referente ao 
conjunto de dados de cor em Written in the spirals, obtém-se valores que 
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corroboram a visualização direta (Figura 118), em que se destaca seleção de 
imagens em tons que variam, principalmente, entre o verde/azul e entre o 
vermelho/laranja. 
Podemos observar que a linha mediana do diagrama de caixa abaixo 
se encontra exatamente dentro dos valores que correspondem à cor verde. O 
primeiro quartil (parte superior da caixa, 1/4 dos dados) está entre os tons verdes 
e azuis; e o terceiro quartil (parte inferior da caixa, 3/4 dos dados), dentro da cor 
laranja.  
 
 
Figura 120 – Diagrama de caixa (matiz, espectro de cor), Written in the spirals. 
 
Se usarmos a mesma técnica de diagrama de caixa para explorar a 
relação existente entre os valores de matiz e personagens no AMV Written in the 
spirals (Figura 121), podemos verificar que Kamina apresenta maior 
discrepância no uso das cores: ele tem mediana mais próxima à cor amarela que 
as outras personagens.  
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Figura 121 – Diagrama de caixa (matiz/personagem), Written in the spirals. 
 
Quando aproximamos o gráfico (Figura 118) para visualizarmos os 
frames dentro das áreas de matiz com maior destaque no AMV – verdes, azuis, 
laranjas e amarelo –, observamos que o verde apresenta uma concentração de 
imagens de Simon dentro de Mechas. O azul, traz cenas de Simon em batalha, 
ou sequência de imagens que fazem referência ao céu, às estrelas e à força 
Spiral. O laranja e o vermelho, apresentam Kamina em batalhas em ambientes 
áridos, mas também cenas próximas de Simon gritando expressando raiva e ira.  
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Figura 122 – Visualização em montagem de frames: Written in the spirals (área 
correspondente à cor verde). 
 
 
Figura 123 – Visualização em montagem de frames: Written in the spirals (área 
correspondente à cor azul). 
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Figura 124 – Visualização em montagem de frames: Written in the spirals (área 
correspondente à cor laranja). 
 
Com isso, podemos verificar que a cor parece reforçar/marcar uma 
certa diferença e oposição entre os espaços ocupados pelas personagens Simon 
e Kamina: eles compartilham a mesma “ferramenta” de guerra (Mechas - verde), 
mas não dividem os mesmos locais de batalha; Kamina fica com a Terra (tons 
laranjas e amarelos); Simon, com as estrelas e céu (tons azuis).  
A seguir, por meio dos princípios de sincronia com a letra e sincronia com 
a música, iremos aprofundar como o material bruto de Written in the spirals foi 
remixado com a canção Written In The Stars em função do projeto arquitetônico 
de Shin-AMV.  
 
4.5.1 Ritmo, estado de espírito (mood) e letra de canção em 
Written In The Stars: sincronizações para ação 
Written In The Stars faz parte do álbum de estreia do rapper britânico 
Tinie Tempah e conta com a participação do músico americano Eric Turner. A 
canção se inicia com a voz de Turner, editada ao som eletrônico de sintetizador, 
que, ao mesmo tempo, dá harmonia e ritmo à música. 
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Figura 125 – Visualização: mudança de altura na canção Written In The Stars  
 
Conforme podemos observar na Figura 126, é possível dividir Written 
In The Stars em seções que se constróem, principalmente, em torno do diálogo 
estabelecido entre os refrãos (1, 2 e 3) cantados por Eric Turner e os versos de 
Tinie Tempah (1a, 1b, 2a e 2b).  
 
Figura 126 – Tabela de estrutura musical: canção Written In The Stars 
 
É interessante notar que os momentos em que Tinie Tempah canta 
foram divididos em duas partes (versos “a” e “b”) que se distinguem, 
primeiramente, pela inclusão de sons que buscam representar a cultura hip-hop, 
com a edição de efeitos que simulam os sons que DJs fazem ao tocar suas pick-
ups e turntables (versos 1a e 2a), e, em um segundo momento (versos 1b e 2b), 
pela inserção de um piano, o que dá condição para que seja feita a passagem 
do rap de Tinie Tempah para a melodia de Eric Turner: percebe-se que o mesmo 
som de piano tocado por Eric, mantém-se durante os refrãos 1, 2 e 3.  
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Da mesma forma, para dar continuidade ao diálogo de Tinie 
Tempah/Eric Turner e estabelecer a passagem sutil entre o refrão e os versos 
cantados pelo rapper inglês, foi editada a primeira “ponte” da canção Written In 
The Stars - momento caracterizado pela repetição de frases simples (“oh-oh”) e 
diminuição rítmica -, o que, de certa forma, reestabelece o clima apropriado para 
que Tinie Tempah cante dentro do seu estilo, sem destoar da melodia de Eric 
Turner. 
Percebemos a diferença de estilo entre os dois artistas na forma de 
cantar de Tinie Tempah e Eric Turner, na amplitude e melodia vocal própria de 
cada um e no ritmo que caracteriza as seções.  
Com relação à amplitude melódica, Tinie Tempah mantem-se entre 
uma faixa harmônica reduzida que vai de A (Lá) à G (Sol), como observa-se na 
Figura 127; já Eric Turner, explora uma faixa maior, que vai de C (Dó) à E (Mi).  
 
Figura 127 – Visualização: diferença de amplitude entre a melodia vocal de Tinie Tempah e 
Eric Turner. 
Com relação ao ritmo de cada seção, a variação de estilo que 
percebemos se dá de maneira sutil. A batida eletrônica de Written In The Stars 
é bem marcada e não apresenta grandes variações, como podemos observar na 
Figura 128.  
 220 
 
Figura 128 – Diferença de amplitude de batidas por minuto (BPM) na canção Written In The 
Stars de Tinie Tempah e Eric Turner. 
 
A alteração do andamento rítmico de Written In The Stars apresenta 
apenas três momentos de destaque: 1. Início da canção, marcado pela 
passagem da introdução cantada por Eric Turner ao rap de Tinie Tempah; 2. 
Pausa com queda rítmica; 3. Alteração da textura, marcada pela entrada de 
guitarra e pela condução à conclusão (Figura 129).  
 
Figura 129 – Batida (beat) e queda rítmica, Written In The Stars. 
 
Apesar de, como vimos, mantida certa regularidade no andamento 
rítmico, a canção Written In The Stars destaca-se mais por apresentar dois níveis 
claros de intensidade e energia rítmicas, os quais estão diretamente 
relacionados às vozes e aos estilos de Tinie Tempah (versos e ponte) e Eric 
Turner (introdução e refrão), como é possível verificar na Figura 130. 
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Figura 130 – Intensidade de batidas, Written In The Stars.  
 
O ritmo de Written In The Stars não é estabelecido somente pela 
regularidade e intensidade da batida eletrônica. Ao ouvirmos o verso 2 (“a” e “b”), 
por exemplo, distinguimos um ritmo marcado pelo piano de Eric Turner, que 
acentua a entrada de cada tempo do compasso, o que pode ser observado nas 
variações do espectrograma abaixo. 
 
Figura 131 – Espectrograma: faixa de áudio de Written In The Stars. 
 
 
Figura 132 – Espectrograma: trecho de áudio de Written In The Stars. 
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A variação rítmica, em Written In The Stars, constrói-se com o 
contraste entre as seções e com auxílio de instrumentos como piano, 
sintetizadores e vozes de apoio (Figura 133), que se fazem presentes somente 
durante as seções de rap cantadas por Tempah.  
 
Figura 133 – Visualização: diferença de amplitude e textura musical entre a melodia vocal de 
Tinie Tempah e Eric Turner. 
 
A área verde da Figura 133 representa o verso 1b de Written In The 
Stars que se sobrepõe ao rap de Tinie Tempah; neste espaço, vemos como 
diferentes sons são intercalados com a fala do rapper, muito diferente do refrão 
cantado por Eric Turner - área marrom, que está vazia. São duas texturas 
musicais, que contrastam com relação à variedade melódica de Tinie Tempah e 
Eric Turner e à complexidade da textura musical do estilo próprios da música 
pop, rap e da música eletrônica. 
Ao focarmos a análise, conforme nosso objetivo, na sincronia 
estabelecida entre o AMV Written in the spirals e a canção Written In The Stars, 
buscamos observar como as qualidades rítmicas e as variações melódicas aqui 
descritas foram representadas visualmente.  
Por meio do recurso Scene Cut Detection foi possível verificar uma 
certa constância na troca de cenas no AMV. Nesse sentido, há uma regularidade 
rítmica no vídeo editado por Shin-AMV: edição compatível com a frequência 
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encontradas nas batidas da canção Written In The Stars, como vimos 
anteriormente. 
 
Figura 134 – Cortes de cena, Written In The Stars. 
 
Podemos verificar essa mesma tendência rítmica visual ao 
analisarmos o tempo médio de mudança de planos (ASL) de Written in the 
spirals, Figura 135.  
 
Figura 135 – Cinemetrics – ASL de Written in the spirals (1.2 segundos). Disponível em: 
<http://www.cinemetrics.lv>. Acesso em: 15/06/2014. 
 
Se compararmos o tempo médio de mudança de planos do AMV 
criado por Shin-AMV (1,2 segundos) com o valor de ASL do AMV de ExSphere 
(2 segundos) e levarmos em consideração, por exemplo, que as músicas Run e 
Written In The Stars têm tempos similares de 92 e 91 batidas por minuto, 
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verificamos que há uma tendência clara na edição de Written in the spirals por 
mudanças mais rápidas entre planos. 
No entanto, ao filtrarmos os dados visuais de edição e corte em 
relação à batida e andamento rítmico da canção, verificamos que, o AMV de 
Shin, caracterizado por uma edição rápida e com muitos cortes, tende a seguir 
a energia e ritmo das vozes de Tinie Tempah e Eric Turner (Figura 136) 
 
Figura 136 – Visualização: Cortes de cenas/Intensidade de batidas em Written In The Stars. 
 
Verificarmos a existência de correspondência entre o corte de cenas 
e momentos significativos marcados por variações e/ou por constâncias na 
frequência de intensidade rítmica sonora: há uma alteração clara no andamento 
rítmico do AMV, que acompanha a energia e frequência melódica da canção 
Written In The Stars. Com isso, pretende-se criar sincronia visual entre os 
elementos sonoros da canção com o que se vê em Written in the spirals. 
Outro fato que chama atenção em Written in the spirals é a escolha e 
uso dos planos feitos por Shin durante a sincronização com a canção.  
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Figura 137 – Visualização: Escala de plano em relação a seção musical, Written in the spirals. 
 
Como Shin é guiado mais pela voz do que pelo andamento percussivo 
e instrumental da canção, ao voltar-se para a composição de planos, de certa 
forma, também se baseia no conteúdo e na letra de Written In The Stars para 
editar seu AMV. 
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Figura 138 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written 
in the spirals. 
 
Se focarmos nos primeiros momentos da canção, podemos 
reconhecer que a introdução e o primeiro verso são editados e sincronizados, 
principalmente, com cenas próximas e planos médios de Simon, combinadas 
com imagens de Kamina e Mechas, seguindo a mesma estrutura de planos 
(Figura 139). 
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Figura 139 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written 
in the spirals (Introdução e Verso 1). 
 
Durante essa seção, podemos destacar algumas sincronias 
interessantes estabelecidas com a letra de Written In The Stars.  
Intro Sync 
 
Oh, written in the stars 
A million miles away 
A message to the mane 
Oh 
Seasons come and go 
But I will never change 
And I'm on my way 
Let's go 
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Verso 1 Sync 
 
Yeah 
You're listening now 
They say they ain't heard 
nothing like this in a while 
That's why they play my 
song on so many different 
dials 
'Cause I got more fuckin' 
hits than a disciplined 
child 
When they see me 
everybody brrap's, 
brraps 
Man I'm like a young gun 
fully black Barrack 
I cried tear drops over 
the massive attack 
I only make hits like I work 
with a racket and bat 
Look at my jacket and hat 
So damn berserk 
So down to earth 
I'm bringing gravity back 
Adopted by the major I 
want my family back 
People work hard just to 
get all their salary taxed 
Look I'm just a writer from 
the ghetto like Malory 
Blackman 
Where the hells all the 
sanity at, damn 
I used to be the kid that 
no one cared about 
That's why you have to 
keep screaming 'til they 
hear you out 
 
 
 
Figura 140 – Visualização em montagem: Personagem e letra de canção, Written in the spirals 
(Introdução e Verso 1). 
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Primeiramente, vemos serem estabelecidas relações diretas entre 
imagens e frases como million miles away e written in the stars. 
 
Figura 141 – Visualização em montagem: Personagem e letra de canção, Written in the spirals. 
 
Vemos também o gesto de liderança típico de Kamina ser associado 
à palavra message (mensagem), indicando que o ideal do herói Kamina de 
reconquistar a superfície da Terra para os seres humanos faz parte do destino 
de Simon, escrito nas estrelas. 
 
Figura 142 – Frame de Written in the spirals. 
 
Observa-se ainda o uso de sincronia labial em diferentes momentos. 
Vemos Kamina assumir a voz na canção com a frase But I will never change.  
Depois, com um grito, Simon retoma o foco com Yeah/ You're listening now 
(Yeah/ Você está escutando agora). 
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Figura 143 – Visualização em montagem: Personagem e letra de canção, Written in the spirals. 
 
Outro fato que chama atenção, é a sincrônica criada entre 
onomatopéias e aliteração com as cenas do AMV: técnica que estabelece 
sincronia rítmica com a música, sem fazer uso de cortes e/ou do tempo de 
duração de planos no remix. 
 
Figura 144 – Visualização em montagem: Personagem e letra de canção, Written in the spirals. 
 
Após esse momento introdutório, a relação entre planos muda: já não 
temos a mesma concentração de planos próximos e médios de Simon 
combinados com imagens de Kamina e Mechas. O remix agora passa a ser 
composto por cenas próximas de Kamina com imagens em plano médio de 
Simon (Figura 145) 
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Refrão 1 Sync 
Oh, written in the 
stars 
A million miles away 
A message to the 
mane 
Oh 
Seasons come and go 
But I will never 
change 
And I'm on my way 
Let's go 
 
 
Figura 145 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written 
in the spirals (Refrão 1). 
 
Durante o primeiro refrão, destaca-se o uso da sincronia labial, agora 
assumida por Simon, que grita (Oh) para reassumir a palavra que, 
primeiramente, foi destinada à Kamina com I will never change. 
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Figura 146 – Visualização em montagem: Personagem e letra de canção, Written in the spirals. 
 
Neste momento, vemos Simon em batalha, em processo de mudança, 
colocando-se em oposição à imagem de Kamina estabelecida na primeira parte 
do vídeo. Observam-se também cenas da força Espiral em rotação, o que dá 
destaque a esse elemento como parte do processo de desenvolvimento de 
Simon como herói do animê. 
 
  
Figura 147 – Frame de Written in the spirals: Personagem Simon e Força Espiral. 
 
Finalmente, a partir do segundo refrão, quase não vemos mais 
imagens de Kamina. As cenas passam a ser compostas por Simon e Mechas 
(Figura 148).  
 
 233 
 
Figura 148 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written in the spirals (Refrão 2 
e ponte 2). 
 
Se observarmos atentamente como foi configurada a edição em 
sincronia com a passagem entre versos e refrão (pontes 1 e 2), Kamina já não 
se fazia presente nesse momento importante do vídeo. Durante as transições 
entre verso e refrão, vemos somente imagens de Simon e Mechas pontuadas 
por um ritmo acelerado e em staccato, sugeridos pela repetição de palavras - 
Oh, oh, oh, oh, oh! – sincronizadas com passagens rápidas de cenas. 
 
 
 234 
 
Figura 149 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Written 
in the spirals (Ponte 1 e 2). 
 
A planificação diversificada e a sincronia rítmica interna também 
ocorrem em relação à qualidade de luminosidade das imagens selecionadas por 
Shin-AMV (Figura 150). 
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Figura 150 – Visualização – processamento digital, Written in the spirals (eixo X: variação de 
luminosidade; eixo Y: tempo em minutos). 
 
Se observarmos a disposição dos frames no gráfico de variação de 
luminosidade em relação ao tempo, fica claro que as cenas selecionadas de 
Gurren-Lagann variam significativamente durante o AMV: não há como verificar 
uma tendência que descreva o critério empregado por Shin para compor cenas 
mais ou menos luminosas durante um momento específico do vídeo. O mesmo 
ocorre com relação à saturação (Figura 151). 
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Figura 151 – Visualização – processamento digital, Written in the spirals (eixo X: variação de 
saturação; eixo Y: tempo em minutos). 
 
No entanto, podemos observar uma tendência de Shin-AMV 
selecionar cenas do animê Gurren-Lagann que se enquadrem em três faixas 
cromáticas: azul, verde e laranja, Figuras 152 e 153. 
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Figura 152 – Visualização – processamento digital: Written in the spirals (eixo X: variação 
média de cor; eixo Y: desvio padrão de cor). 
 
 
Figura 153 – Diagrama de violino (matiz, densidade de espectro de cor) - Written in the spirals. 
 
Portanto, há uma regularidade cromática sobreposta a uma variação 
constante na saturação e na luminosidade, o que provoca certos estímulos 
visuais; em alguns momentos as imagens parecem “piscar” durante o vídeo.  
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Tabela 12 – AMV: ação. Planificação de Written In The Stars 
Planificação e cutting 
Personagens Escala de planos Valores para cor Valores de 
saturação/luminosidade 
e brilho 
Seleção de cenas 
com número 
reduzido de 
personagens.  
 
Tendência em 
selecionar duas ou 
mais personagens 
centrais que 
apresentem alguma 
espécie de conflito 
entre si. 
 
Tendência em 
retratar o herói 
escolhido em meio 
a cenas dinâmicas 
e expressivas – 
batalhas, lutas, 
conflito internos e 
externos etc. 
 
Concentração de 
cenas em planos 
próximos e médios. 
 
Busca-se com planos 
próximos e médios 
privilegiar 
gestos/movimentos 
fortes e “agressivos”. 
 
As cenas 
selecionadas 
tendem a escala 
reduzida de cor – 
padrão que se 
assemelha ao 
material original. 
 
Cenas com matiz 
distintas para as 
personagens. 
 
Matiz com 
orientação ao 
conteúdo 
temático, voltada 
às personagens, 
área de atuação e 
letra da canção.  
Seleção de cenas 
variação constante e 
significativa na saturação 
e na luminosidade. 
 
Busca-se simular 
pulso/beat sonoro e, com 
isso, compor variações 
rítmicas além da 
intensificação de cortes.  
 
 
Tabela 13 – AMV: ação. Planificação de Written In The Stars 
Sincronização 
Rítmica Com a letra  De estado de espírito 
Tempo médio de plano 1,2 
segundos: menor que os 
encontrados em AMV de 
drama, por exemplo (2 
segundos). 
 
Variações rítmicas baseadas 
na canção que compõe o 
remix. Normalmente, com 
constância rítmicas e com 
variações significativas de 
intensidade e energia. 
 
Tendência em 
“complexificar” ritmo visual 
para além da variação de 
cortes. Busca-se simular 
pulso/beat sonoro também 
por meio do uso de 
saturação/brilho e 
Tendência em aproximar os 
significados do texto da 
canção com as cenas.  
 
Sincronia labial usada para 
aproximar (ou afastar) as 
personagens centrais do 
tema apresentados na letra 
da canção do remix. 
Valores decorrentes do 
tempo-espaço do 
desenvolvimento da 
personagem escolhida para 
ser o “herói” do AMV, 
proveniente da busca por 
visualizações e sensações 
que descrevam as 
batalhas/lutas (internas ou 
não) vividas pela 
personagem principal. 
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luminosidades dos frames, o 
que simula visualmente a 
construção sonora do remix, 
que se baseia não só no 
contraste de ritmo entre 
seções, mas também na 
variação de texturas com a 
entrada e saídas ritmadas de 
instrumentos, vozes e estilos 
variados.  
 
Os recursos técnicos empegado por Shin-AMV aqui descritos 
compõem variações rítmicas que vão além da intensificação de cortes e parece 
simular visualmente a construção sonora empregada em Written In The Stars, 
que se baseia não só no contraste de ritmo entre seções, mas também na 
variação de texturas com a entrada e saídas ritmadas de instrumentos como 
piano, sintetizadores e vozes de apoio. Dessa forma, é possível constatar que a 
“forma composicional” aqui observada, ou seja, o modo específico de 
estruturação da obra externa reconhecida como AMV de ação, molda-se a partir 
da “concepção arquitetônica” que busca essencialmente acentuar o 
desenvolvimento da personagem escolhida para ser o “herói” do AMV – Simon. 
 
4.6 O HUMOR EM FLASH! 
O AMV Flash! foi classificado pelo seu autor nas categorias fun/ 
parody/character profile. O vídeo remixa cenas do animê Gurren-Lagann com a 
música tema do filme Flash Gordon, da banda Queen. É um vídeo importante 
dentro da comunidade: em 2012, foi indicado a 10 prêmios126 VCA e venceu o 
melhor vídeo de paródia (VCA 2012 - Best Parody Video). 
                                                 
126 O AMV Flash! foi indicado aos prêmios VCA de melhor Character Profile video; Fun video; 
Parody Video; Best Storytelling; Use of Lip Synch; Best Use of Special Effects; Best Video That 
Made You Want To Watch the Anime; Most Artistic Video; Most Original Video; Video of the 
Year. 
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Figura 154 – AMV: Flash!. Disponível em: < https://youtu.be/xOzKn6rBP58 >. Acesso em: 
20/06/2014. 
 
Flash! foi editado por Vlad G. Pohnert, autor ativo e muito influente na 
comunidade AMV com ótima avaliação no the org. 
Tabela 14 – Avaliação de Vlad G. Pohnert no the org 
Critério Nota Média dos participantes no the 
 
Originalidade 9.29 8,47 
Qualidade visual 9.31 8,37 
Áudio 9.48 9,00 
Sincronia de ação 9.28 8,45 
Sincronia labial  9.19 8,23 
Esforço 9.56 8,65 
Habilidade 8.73 7,92 
Efeito especial 9.44 8,49 
Geral 9.36 8,43 
(Fonte: <http://goo.gl/lygj9N>. Acesso em: 05/06/2014.) 
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4.4.1 Do conteúdo e da planificação de Flash!: escolhas de cenas 
para humor 
 
Figura 155 – Visualização em montagem, Flash!. Disponível em: < 
https://youtu.be/xOzKn6rBP58 >. Acesso em: 20/06/2014. 
 
O editor de Flash! (humor) distribui sua seleção de clipes em torno de 
cenas de Gurren-Lagann, formando material bruto para edição, principalmente, 
a partir de imagens do herói Kamina e dos vilões Rei Espiral e Homens-Fera. 
Como podemos observar nas Figuras 156 e 157, mais da metade das imagens 
do AMV é composta por essas personagens.  
 
Figura 156 – Personagens de Flash!. Base total de frames (n). 
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Figura 157 – Visualização em montagem: Personagens de Flash!. Legenda: vermelho = 
Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, verde = Rei Espiral, marrom = Mechas. 
 
De uma certa forma, Flash! segue o mesmo padrão de Written in the 
spirals para seleção de cenas com foco em duas personagens centrais. Há uma 
tendência em distribuir as imagens do vídeo entre 71/72% para as personagens 
principais e 28/29% para o restante das personagens.  
 
Figura 158 – Visualização: Personagens principais de Flash! e Written in the spirals. Base total 
de frames (n= 394). 
 
No entanto, como o próprio editor comenta, diferente de Written in the 
spirals, centrado tematicamente no desenvolvimento da personagem Simon, o 
critério de seleção e recorte de cenas para Flash! foi determinado pela 
necessidade de homenagear, com tom de humor, tanto o filme dos anos oitenta 
(e a banda Queen) como o animê Gurren-Lagann. 
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Sou um grande fã Flash Gordon. Quando vi Gurren Lagann, 
essa ideia veio para mim, e foi num tom de tiração de sarro. 
Portanto, aqui está o meu o tributo aos filmes bregas dos anos 
80, Flash Gordon e Queen!127 
 
O objetivo central da planificação de Flash! não é enaltecer a personagem 
em foco, como feito com Simon em Written in the spirals, mas desenvolver uma 
caricatura das personagens centrais ao desenvolvimento do AMV.  
 
Figura 159 – Visualização em montagem: Personagem Kamina (imagem em destaque), Flash!. 
 
                                                 
127 Disponível em: <https://goo.gl/NwNAxi>. Acesso em: 20/06/2017. 
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Figura 160 – Visualização em montagem: Personagem Rei Espiral e Homens-fera (imagem em 
destaque), Flash!. 
 
No caso do AMV criado por Vlad Pohnert, como vimos, pretende-se 
estabelecer uma relação bem-humorada entre as personagens do filme Flash 
Gordon e o animê Gurren-Lagann - Kamina/Flash e Rei Espiral/Imperador Ming 
(Figuras 161 e 162). Para tanto, o editor dialoga criativamente com o material 
promocional de Flash Gordon, apesar do áudio usado para a edição do AMV ser 
diferente do trailer de 1980. 
   
Figura 161 – Frame de AMV Flash! e filme Flash Gordon: Personagens Kamina e Flash. 
    
Figura 162 – Frame de AMV Flash! e filme Flash Gordon: Rei Espiral e Imperador Ming. 
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As imagens que introduzem o AMV, por exemplo, fazem citação direta 
ao trailer de Flash Gordon: ambos apresentam a intenção do Imperador Ming de 
aniquilar a Terra (Figura 163). 
 
AMV Trailer (1980) 
  
Figura 163 – Visualização em montagem: Introdução, AMV Flash! em comparação com o filme 
Flash Gordon. 
 
Contudo, no trailer de Flash Gordon, diferente do AMV, não vemos o 
Imperador Ming, apenas escutamos sua voz em off sobre a imagem da Terra se 
aproximando, entrando na mira dos “vilões” do filme (Figura 164).  
 
Frames Áudio  
 
 
 
 
 
 
Ming: Klytus, I'm bored. 
      What play thing can you offer me today? 
 
Klytus: An obscure body in the S-K System, your majesty.  
         The inhabitants refer to it as the planet Earth. 
Figura 164 – Visualização em montagem: Introdução, AMV Flash! em comparação com o filme 
Flash Gordon. 
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Para criar o diálogo pretendido com os materiais originais, o editor do 
AMV estabelece projeto arquitetônico voltado à seleção de cenas que possam 
dar corpo ao que apenas escutamos no trailer de 1980. Dessa forma, Vlad 
Pohnert privilegia cenas que possam ser utilizadas em sincronia labial com o 
áudio do trailer de Flash Gordon e da música da banda Queen – cenas em plano 
próximo e médio. A seguir, iremos aprofundar a discussão sobre como o material 
selecionado foi remixado em função desse projeto arquitetônico, por meio dos 
princípios de sincronia com a letra e sincronia com a música.  
 
4.6.2 Sincronia rítmica em Flash!: a canção Flash’s Theme em 
AMV de humor e ação 
Flash’s Theme é a canção tema do filme Flash Gordon, de 1980. Foi 
escrita pelo famoso guitarrista da banda de rock inglesa Queen, Brian May. Há 
duas versões para a canção: uma que faz parte da trilha sonora do filme, 
composta apenas com a fala inicial de Flash Gordon; e outra, que intercala 
trechos da canção com diversos diálogos do filme e não só a fala inicial.  
Para compor seu AMV, Vlad G. Pohnert selecionou a segunda versão: 
são 10 samplers com diversos trechos de áudio do filme Flash Gordon (Figura 
165). 
 
Figura 165 – Tabela de estrutura musical: canção Flash’s Theme. 
 
Podemos dividir a canção em 20 partes, que se alternam entre trechos 
de áudio retirados do filme e performances da banda Queen. 
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Figura 166 – Visualização em onda: faixa de áudio de Flash’s Theme. 
 
Essas 20 partes podem ser agrupadas em cinco “blocos”: introdução, 
verso, refrão, ponte e conclusão.  
 
Figura 167 – Visualização: Divisão em seção musical (5 blocos), Flash’s Theme. 
 
O tema composto por Brian May apresenta uma diversidade de 
timbres agudos: a voz inconfundível de Freddie Mercury, o coro que acompanha 
o vocalista do Queen, a sonoridade típica da guitarra de May (a famosa Red 
Special), os efeitos sonoros “espaciais” e o “piano” tocados por Brian May no 
sintetizador Oberheim OBX.  
Flash’s Theme sobrepõe a essa sonoridade aguda uma seção 
percussiva bem marcante composta pela bateria de Roger Taylor, o baixo de 
John Deacon e o próprio sintetizador OBX de May, que também atinge timbres 
graves e percussivos. 
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Figura 168 – Tabela de estrutura musical: canção Flash’s Theme. 
 
Apesar da seção rítmica ser bem marcante e estar presente em quase 
todos os momentos, definindo bem o tempo da canção (de 294 batidas por 
minutos em uma métrica 4/4), ao analisarmos Flash’s Theme, constatamos que 
a canção se caracteriza por desvio alto em amplitude de batidas por minuto: 
quase não se mantém uma regularidade rítmica, o que também fica claro no 
gráfico de intensidade de batidas (Figura 159). 
 
Figura 169 – Diferença de amplitude de batidas por minuto (BPM) na canção Flash’s Theme. 
 
 
Figura 170 – Visualização de intensidade batidas na canção Flash’s Theme. 
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Podemos observar no gráfico de diferença de amplitude de batidas 
por minuto que o momento que mais se destaca em Flash’s Theme encontra-se 
no “centro” da canção, no início do refrão (Figuras 171 e 172). 
 
Figura 171 – Diferença de amplitude de batidas por minuto (BPM) na canção Flash’s Theme. 
 
 
Figura 172 – Tabela de estrutura musical: canção Flash’s Theme. 
 
Como podemos verificar nas Figuras 173 e 174, esse mesmo instante 
é marcado por uma intensificação na batida e um aumento na frequência (nota 
aguda) da canção. Essas alterações são observadas em dois momentos 
(assinalados nos gráficos abaixo) e podem ser atribuídas tanto à melodia vocal 
como à expressividade de Freddie Mercury. 
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Figura 173 – Visualização em espectrograma: faixa de áudio de Flash’s Theme. 
 
 
Figura 174 – Visualização de intensidade batidas na canção Flash’s Theme. 
 
A canção Flash’s Theme é cantada, a maior parte do tempo, em coro 
por Freddie Mercury, Brian May e Roger Taylor. No entanto, quando a banda 
buscou criar momentos de maior destaque (segunda parte – refrão – e terceira 
parte – ponte), Freddie Mercury tomou a frente e adicionou seu tom agudo 
intenso e a agilidade de sua voz à textura musical. 
 
Figura 175 – Visualização de amplitude na melodia vocálica de Flash’s Theme. 
 
Ao focarmos a análise, conforme nosso objetivo, na sincronia 
estabelecida entre o AMV Flash! e a canção Flash’s Theme, buscamos observar 
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como as qualidades rítmicas e as variações melódicas aqui descritas foram 
representadas visualmente. 
 
Figura 176 – Cinemetrics – ASL de Flash! (1.6 segundos). Disponível em: 
<http://www.cinemetrics.lv>. Acesso em: 15/06/2014. 
 
Por meio do recurso Scene Cut Detection, foi possível verificar uma 
aceleração no andamento rítmico visual (Figura 176), que corresponde, 
principalmente, às segunda e terceira partes da canção selecionada por Vlad G. 
Pohnert para compor seu AMV. 
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Figura 177 – Visualização criada com base em detecção automática de corte feita para Flash’s 
Theme. 
 
Outro fato que chama atenção em Flash! são as escolhas feitas por 
Vlad G. Pohnert para representar a principal personagem do animê Gurren-
Lagann e como essas escolhas refletem na sincronização rítmica do vídeo em 
consonância com o andamento e aceleração rítmica da canção. 
 
Figura 178 – Visualização: Personagem em relação a escala de plano, Flash! 
 
No gráfico abaixo, Figura 179, é possível observar as alterações de 
luminosidade (Eixo Y) em cada frame de Kamina durante o andamento do AMV 
Flash! (Eixo X): na parte superior do gráfico, encontram-se as imagens mais 
luminosas e, em destaque, observa-se o momento em que o ritmo visual do 
vídeo foi intensificado em harmonia com a canção Flash’s Theme.  
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Figura 179 – Visualização – processamento digital, Flash! – Kamina (eixo X: tempo em 
minutos; eixo Y: variação média de luminosidade). 
 
Podemos observar que, no instante em que se intensificam o ritmo da 
canção e do AMV, é dado mais destaque a Kamina, por meio de uma edição 
construída com imagens luminosas que vão de valores médios a valores maiores 
que o restante do vídeo.  
Vlad G. Pohnert também dá maior destaque à personagem Kamina, 
a partir de uma edição que varia bem a escala planos: de forma geral, há uma 
concentração de cenas dedicadas a Kamina e acrescentam-se planos médios, 
intercalando-os com planos próximos e gerais durante o momento em que o 
ritmo da canção Flash’s Theme é intensificado. 
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Figura 180 – Visualização: Personagem e escala de plano em relação a seção musical, Flash! 
 
Normalmente, os planos médios são utilizados para retratar ações e 
movimentos de personagens; planos próximos, para descrever emoções; e os 
planos gerais são empregados para destacar a relação da personagem com o 
ambiente.  
A variação na escala de planos empregada por Vlad G. Pohner 
durante os instantes em que a canção Flash’s Theme ganha maior velocidade, 
aparentemente, sugere que o andamento rítmico do AMV não só foi acelerado 
pela sucessão de cortes e pela alternância de enquadramentos próximos e 
afastados, como também pelo conteúdo que é mostrado em cena. Há, como 
sugere o acréscimo de planos médios, um destaque às ações e aos movimentos 
da personagem.  
De forma geral, Vlad G. Pohner tende a selecionar e recortar cenas 
próximas das personagens do animê (65%, Figuras 181 e 182).  
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Figura 181 –Personagem/Escalas de planos, Flash!. Base total de frames (n). 
 
 
Figura 182 – Visualização em montagem – Flash!  Legenda: laranja = plano próximo; verde = 
plano médio; amarelo = plano geral. 
 
Se, no trailer, as vozes das personagens estão em off, no AMV, a 
personagem está em quadro - geralmente em planos próximos (close-up). 
 
Figura 183 – Visualização em montagem: Escala de Planos, planos próximos (imagem em 
destaque), Flash! 
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Por exemplo, no início, em que só ouvimos a voz de Klytus, por meio 
da sincronia labial, a personagem de Flash Gordon é associada à personagem 
de Gurren-Lagann, Cytomander (Homem-fera).  
 
Figura 184 – Frame de AMV Flash!: Cytomander (homem-fera). 
 
O mesmo acontece com Yoko, que é associada à voz da personagem 
Dale Arden – par romântico de Flash Gordon; e “General Kala”, que, no AMV, 
assume a figura da vilã de Gurren-Lagann, Adiane. 
Como vimos, há uma tendência geral dos AMV analisados de focar 
em um ou dois personagens para construção do remix (Figura 158). Junto a isso, 
observa-se uma orientação voltada aos planos fechados (próximos e médios). 
No entanto, quando comparamos o uso dos planos com relação às personagens 
principais e secundárias, observa-se que a edição dos quadros assume tons 
diversos, segundo a arquitetônica assumida pelo editor: propósito, temática e 
valores pretendidos para cada edição e montagem.  
No caso de Write Spiral, como vimos, os planos próximos foram 
usados para dar corpo as transformações da personagem Simon; eram curtos e 
foram usados para acelerar o ritmo visual. No caso do AMV de drama, os planos 
próximos foram usados para focar os sentimentos e relação entre Yoko e 
Kamina; são mais lentos e foram usados para colocar em um mesmo espaço os 
personagens foco do romance. Já no caso de Flash!, os planos próximos foram 
usados para reforçar o diálogo entre as referências culturais do editor; a duração 
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dos planos segue o que está sendo dito na letra da canção e, para tanto, faz-se 
uso da técnica de sincronia labial.  
Tabela 15 – AMV: humor. Planificação de Flash! 
Planificação e cutting 
Personagens Escala de planos Valores para cor Valores de 
saturação/lumino-
sidade e brilho 
Seleção de cenas 
com número reduzido 
de personagens.  
Tendência em 
selecionar duas ou 
mais personagens 
centrais para se 
estabelecer relação 
bem-humorada entre 
elas. 
Seleção de cenas que 
possam privilegiar 
projeto de criar 
diálogo bem-
humorado entre 
material original e 
referências culturais 
que se quer parodiar. 
Concentração de cenas em 
planos próximos e médios. 
Busca-se com planos 
próximos e médios 
privilegiar cenas que 
possam dar corpo ao que 
escutamos e, com isso, 
estabelecer relação bem-
humorada entre 
personagens e referências 
culturais variadas. 
As cenas em planos 
próximos e médios são 
selecionadas diante da 
possibilidade de serem 
reenquadradas em 
sincronia labial com o áudio. 
As cenas 
selecionadas 
tendem a escala 
reduzida de cor – 
padrão que se 
assemelha ao 
material original. 
Seleção de cenas 
variação constante 
e significativa na 
saturação e na 
luminosidade 
destinada à 
personagem 
principal. 
Busca-se com 
variação de 
luminosidade e 
saturação simular 
pulsão/beat sonoro 
e, com isso, compor 
variações rítmicas 
além da 
intensificação de 
cortes.  
 
Tabela 16 – AMV: humor. Planificação de Flash! 
Sincronização 
Rítmica Com a letra  De estado de espírito 
Tempo médio de plano 1,6 
segundos.  
 
Variações rítmicas baseada 
na canção que compõe o 
remix. Normalmente, com 
variações significativas de 
intensidade e energia. 
 
Tendência em “complexificar” 
ritmo visual para além da 
variação de cortes. Busca-se 
simular pulsão/beat sonoro 
também por meio do uso de 
saturação/brilho e 
luminosidades dos frames.  
 
 
Tendência em aproximar os 
significados do texto da 
canção com as cenas. 
 
Sincronia lábia voltada a 
criar diálogo pretendido 
entre o material original e 
referência cultural parodiada. 
 
Valores decorrentes do 
tempo-espaço paródico e 
humorístico, proveniente da 
busca por visualizações e 
sensações que promovam 
diálogo bem-humorado entre 
diferentes referências 
culturais. 
 
A seguir, tiraremos conclusões comparativamente e iremos esboçar 
um quadro geral bakhtiniano de análise para vidding em geral e AMV em 
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particular. Por meio das considerações finais, podem ser inferidos certos 
parâmetros de didatização centrados na concepção dos Novos e 
Multiletramentos, voltados à promoção da leitura/recepção e produção de 
gêneros multissemióticos como os AMV – parte importante dos “espaços de 
afinidades” dos jovens brasileiros. 
 
4.7 ARQUITETÔNICA: METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS DE ANÁLISE 
DE REMIX DE IMAGENS EM MOVIMENTO 
Só porque vemos ou ouvimos algo não 
quer dizer que já percebemos sua forma 
artística; é preciso fazer do que é visto, 
ouvido e pronunciado a expressão de 
nossa relação ativa e axiológica, é 
preciso ingressar como criador no que se 
vê, ouve e pronuncia (BAKHTIN, 
2010[1934-35/1975], p. 58-59) 
 
Como dissemos anteriormente, o conceito bakhtiniano de 
arquitetônica relacionado à composição da obra pode iluminar a análise do 
sampling. 
Owen Gallagher (2018b) comenta que o sampling desempenha papel 
fundamental na criação de qualquer remix. No entanto, lembra que é 
fundamental distinguirmos os dois. Segundo o autor de The Role of Sampling in 
Transformative Works, o sampling seria um estágio fundamental do remix, o qual 
necessariamente compreende as ações de apropriação, manipulação ou edição 
e ressignificação. Em sua análise, sampling é o quê será remixado; é a 
compilação de uma espécie de "arquivo de elementos" que posteriormente será 
usado para a criação de algo novo. (GALLAGHER, 2018b, p. 261).  
Quando qualquer sample é inserida ou colada em uma nova 
composição, o processo de criação de um remix foi iniciado. 
(GALLAGHER, 2018b, p. 261) 
 
David J. Gunkel (2016, p. 7) ressalta que sample, no senso comum, 
representa a ideia de "amostra", ou "parte representativa ou item único de um 
todo ou grupo. No entanto, na esfera da tecnologia musical, o termo toma ao 
menos três significados diferentes. 
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1. Método usado para fragmentar um sinal contínuo em um 
conjunto de dados discretos; ou seja, processamento 
pelo qual um sinal contínuo (sinal analógico de áudio) é 
codificado.  
2. Ato ou resultado da aplicação da digitalização de um som 
particular, ou seja, processo pelo qual um pequeno 
fragmento de áudio é "capturado" e "tocado" 
digitalmente. 
3. Extensão dos dois primeiros conceitos; designa processo 
pelo qual uma passagem musical completa é capturada, 
armazenada e tocada digitalmente (GUNKEL, 2016, pp. 
7-8). 
 
Segundo Gunkel (2016), isso causa, no mínimo, três consequências 
que definem nosso entendimento atual do que pode ser sampling: (i) ligaria o 
conceito intimamente à ideia de "gravação tecnológica", (ii) conectaria o 
sampling à ideia de "citação" e, por fim, (iii) traz à ação de copiar e colar para 
qualquer semiose que o fenômeno ocorra, não exclusivamente ao áudio.  
Por esse motivo, por enfatizar o processo de extração, 
armazenamento de dado e citação, sampling tem sido definido e confundido, 
normalmente, com a própria prática de remix. Contudo, devemos julgá-lo como 
o ato que antecede a prática do remix e não como o remix em si. (GUNKEL, 
2016, p. 8) 
A partir dessa ideia, o remix pode ser encarado como etapa de pós-
produção antecedida pelo sampling; como momento em que o autor-
criador/editor deve decidir “qual sample usar, onde colocar, em qual posição, 
criando justaposição de significados” por meio de inúmeros métodos de união 
entre os samples: mixing, fading, masking, transition etc.  (GALLAGHER, 2018b, 
p.261).   
De forma similar, Buzato et al. (2013), ao propor definição 
multidimensional de remix, concebe sampling como sendo o procedimento 
operacional básico que caracteriza o remix: 
A ação básica envolvida [nos diferentes procedimentos 
operacionais que caracterizam o remix] é o copiar e colar ou, no 
jargão dos músicos, samplear, isto é, digitalizar uma amostra de 
um objeto-fonte, a qual pode vir a tornar-se um padrão ou motivo 
a ser colado diversas vezes em fases posteriores de processos 
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específicos de composição vertical ou horizontal (BUZATO et al., 
2013, p. 1198) 
 
Já, ao refletir sobre como a prática de sampling teria sido apropriada 
da música pela cultura do remix, Eduardo Navas argumenta que o remix de tipo 
"regenerativo" - dentre os outros três predominantes (extensivo, seletivo e 
reflexivo) - teria possibilitado a passagem do procedimento operacional "copiar 
e colar" para outras "mídias" - inclusive, tornando possível o que Manovich 
(2013) define como deep remix. 
Normalmente, um remix é uma combinação de conteúdo de um 
único meio (como no remix de música) ou de um meio (como os 
trabalhos do Anime Music Video que combinam conteúdo de 
animê e videoclipe). No entanto, o ambiente de produção de 
software permite aos designers remixar [deep remix] não apenas 
o conteúdo de diferentes tipos de mídia, mas também suas 
técnicas fundamentais, métodos de trabalho e formas de 
representação e expressão. (MANOVICH, 2013, p. 46). 
 
Eduardo Navas observa que o remix de fato só pode ocorrer por meio 
da operação do "copiar e colar" - ação essencial da prática de remix de tipo 
seletivo - e do sampling. Desse modo, Navas propõe a possibilidade de 
incluirmos nas reflexões sobre remix e sampling a noção de "seletividade" 
(NAVAS, 2017, p. 3) o que acreditamos,  que também pode propiciar rica ligação 
entre as pesquisas desenvolvidas nas áreas de remix studies, media visualiztion 
e linguística aplicada de base enunciativa. 
Para Navas, tanto o remix como o sampling só são possíveis em 
função de elementos intrínsecos à seletividade. Quando selecionamos algo para 
ser remixado, assumimos três opções operacionais básicas: (i) ou modificamos 
o objeto selecionado, (ii) ou adicionamos algo a ele, (iii) ou deletamos algo dele. 
Esses elementos podem ser combinados, o que torna a remixagem bastante 
complexa (NAVAS, 2017, p. 3).  
No entanto, o remix só vem a existir devido a um "meta nível" próprio 
ao sampling, o qual torna a significação do remix possível: “para apropriarmo-
nos de algo é preciso ter a capacidade de saber que há algo de valor para ser 
realmente tomado para si” (NAVAS, 2017, p. 3). Em outras palavras, a 
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apropriação só ocorre quando algo é definido axiologicamente como objeto de 
interesse, por meio de certa "arquitetônica".  
Nesse processo, ao considerarmos a seletividade do objeto a ser 
apropriado, segundo Navas (2017), três princípios participam ativamente desse 
primeiro ato.  
São eles: a implementação, a contextualização e a legitimação.  
Implementação: Ao sermos capazes de nos apropriarmos de 
algo, devemos considerar sua implementação, que pode ocorrer 
em diferentes formatos e linguagens. O material a ser apropriado 
em termos de sampling e/ou de citação cultural, é considerado 
diante de possibilidades que vislumbram sua incorporação em 
todos os tipos de formas composicionais e sistemas semióticos: 
(videoclipe, trailer, propaganda etc.). Nesse processo, leva-se 
em conta a passagem de um sistema de valores a outro (NAVAS, 
2017, p. 5).  
Contextualização: refere-se a como o autor-criador/editor deve 
emoldurar o sampling ou a citação cultural no próprio discurso, 
segundo intenções de transmissão, reinterpretação e 
reacentuação do discurso alheio. Segundo Eduardo Navas, 
dentre as inúmeras opções, pode-se apresentar o objeto 
sampleado como algo original ou algo derivado. Para Navas, as 
decisões de contextualização desempenham papel importante 
em diferentes contextos culturais e podem definir se algo é ou 
não remix e o tipo de remix que será criado (NAVAS, 2017, p. 5).  
Legitimação: seria o resultado do diálogo e de “negociações” 
estabelecidas entre o autor-criador/editor e a cultura em que o 
objeto circulará. Segundo Eduardo Navas, a legitimação tem 
lugar vital para o remix e, de certa forma, define as ações e 
valores envolvidos durante o ato de apropriação, segundo certos 
ethos e avaliação social (NAVAS, 2017, p. 5).  
 
Ainda segundo Navas (2017), esses elementos estão intimamente 
ligados dentro de um "sistema" em looping, resumido no quadro a seguir (Figura 
184).  
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Figura 184 – Looping da Seletividade. Adaptado de Navas (2017). 
 
Eduardo Navas, por meio dessa concepção, argumenta que a 
originalidade do remix recai exatamente sobre os processos de "seletividade" e 
“apropriação”, principalmente, por meio de técnicas de pós-produção, de edição 
e montagem. O remix seria uma segunda mistura de algo pré-existente, só 
possível devido a certos valores que circulam em uma dada cultura, em um certo 
tempo histórico e diante de uma avaliação social que propiciam e definem sua 
implementação, contextualização e legitimação.  
Nesse processo, o objeto a ser sampleado, e posteriormente 
remixado e implementado em um novo contexto, deve ser apropriado por meio 
de uma determinada atmosfera axiológica e realidade social (avaliação social), 
que determinam o remix:  "Essa avaliação social “determina as escolhas de 
conteúdo, de sua forma bem como a ligação entre eles”. 
(MEDVIÉDEV/BAKHTIN, 2012[1928], p. 184).  
Desse modo, segundo Eduardo Navas, o remix é sempre "alegórico": 
se concretiza pela "preocupação com uma leitura" a ser feita sobre um material 
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“já editado” (mixado). O remix sempre conta com "a aura espetacular" de seu 
“original”; o leitor deve reconhecer a fonte da nova edição e a relação axiológica 
estabelecida com o material original, caso contrário, o remix pode ser entendido 
como plágio. (NAVAS, 2013, p. 67) 
O objeto de contemplação e de leitura em um remix depende e conta 
com o reconhecimento (réplica) de um texto pré-existente, de seus códigos e 
valores culturais enformados. Sem o reconhecimento de seu “traço histórico” - 
da sua relação dialógica e ideológica com o objeto sampleado e com seu meio 
social - o remix não pode ser reconhecido com tal.  
Dessa forma, a relação com a palavra alheia sampleada e sua 
recontextualização em uma nova atmosfera axiológica é fundamental para sua 
legitimação. Reconhecer valores e diálogos estabelecidos durante o ato de 
apropriação, permite-nos, inclusive, fazer distinção clara entre termos e práticas 
que normalmente confundem-se no remix, o que precisa ser considerado ao 
buscarmos fornecer direcionamentos para construção de parâmetros de 
didatização centrados na concepção dos Novos e Multiletramentos 
(LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010; NEW LONDON GROUP, 
2006[1996]; ROJO, 2009; 2012; 2013). 
Sampling e bootlegging, por exemplo, referem-se a procedimentos de 
apropriação de discursos e de enunciados alheios. No entanto, os valores que 
guiam a seletividade dos elementos que irão compor o remix (ou mashup) são 
bem distintos dos anteriores.  
Diferente de sampling, o bootlegging enfatiza confronto com a “lei” (no 
caso, com a noção de “direito autoral”), enfrenta a noção de autoria e 
propriedade: o termo bootleg destaca a "ilegalidade" da ação de apropriação e 
carrega para si ares de “subversão” (GUNKEL, 2016, p. 9).  
Essa palavra composta [bootleg] inicialmente se referia à 
atividade ilegal de contrabando, especialmente de bebida, e 
deriva da prática comum, durante o século XIX, de esconder 
objetos contrabandeados na perna, usando uma bota alta. O 
termo foi eventualmente apropriado e utilizado na música 
popular, em sua forma verbal e nominal, para designar qualquer 
tipo de gravação não autorizada, não oficial ou não licenciada. 
(GUNKEL, 2016, p. 9) 
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Essa apropriação "subversiva" pode, inclusive, ser usada para 
estabelecermos futuramente uma melhor aproximação e análise de práticas de 
remix de vídeos como o Political Remix. Ou ainda, estabelecermos distinção 
produtiva entre os AMV (Figura 185) e os vídeos conhecidos como Hell (Figura 
186). 
 
Figura 185 – AMV - Safety Dance. Disponível em: <https://goo.gl/C5YBEK>. Acesso em: 
15/08/2013. 
  
Figura 186 – AMV Hell 1. Disponível em: <https://goo.gl/tbd9T1>. Acesso em: 15/08/2013. 
 
Os vídeos Hell (ver Tabela 17) também circulam nas comunidades 
otaku de AMV. São remixes produzidos coletivamente pelos usuários do portal 
http://www.amvhell.com/.  
No entanto, diferente dos AMV, os vídeos não assumem um formato 
específico de videoclipe, trailer ou propaganda; são formados por pequenos 
clipes, em que cada entrada individual busca parodiar e/ou ridicularizar um animê 
específico. 
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Tabela 17 – Comparação entre AMV e Hell segundo critérios de apropriação 
Arquitetônica 
Apropriação 
Implementação 
(enformação) 
Contextualização 
(molduragem) 
Legitimação 
(responsividade) 
AMV 
Derivados, em sua 
maioria, da estética do 
videoclipes e/ou 
trailers. 
 
Podem assumir 
particularidades 
segundo valores 
relacionados a visões 
arquitetônicas: trágica, 
lírica, heroicizante, 
cômica, satírica, etc., 
buscando-se, desse 
modo, forma compo-
sicional mais 
adequada - AMV de 
drama/romance; ação 
e humor. 
Relação com objeto 
sampleado próprio a 
ética otaku de 
compartilhamento e 
divulgação, em que se 
sobressai a necessidade 
de angariar mais fãs 
para a comunidade; se 
concretiza por meio de 
tendências "evangeliza-
doras" dentro da 
comuni-dade (ITO, 2010; 
2012).  
Os remix criados visam à 
avaliação da comunidade 
(em rede) por meio de 
competições e eventos. 
 
Próprio à ética otaku (ENG, 
2012a).  
 
Hell 
Obedece a valores 
ligados a 
fragmentação e 
desconstrução. 
 
Busca-se construção 
por meio de pequenos 
clipes sem conexão 
clara entre si, os quais 
podem assumir forma 
variada.  
 
Não obedecem a 
tendência da maioria 
dos AMV de ser com-
posto com base na 
estética dos video-
clipes e/ou trailers. 
Assumem particu-
laridades ligadas aos 
valores cômicos e 
satíricos,  
Relação paródica com 
objeto sampleado. 
 
Busca-se interferir no 
discurso apropriado com 
o intuito de reler o 
material por meio de 
acentuação cômica e 
paródica. 
 
Não tem necessidade de 
angariar mais fãs para a 
comunidade. Busca-se 
contraponto às tendên-
cias "evangelizadoras" e 
às "redes oficiais" da 
comunidade AMV. 
 
Buscam contraponto à ética 
otaku.  
 
Os remix criados são 
colaborativos e não se 
voltam à legitimação por 
meio de competições e 
eventos. 
 
São estabelecidos por meio 
de "projetos colaborativos" 
dentro da comunidade 
http://www.amvhell.com/.  
 
Após finalização do projeto, 
os vídeos são divulgados 
integralmente em diferentes 
redes AMV e sites variados 
de compartilhamento de 
vídeo.    
 
Portanto, para pensarmos os AMV de maneira crítica e 
multidimensional, além da distinção proposta por Buzato et al. (2013) de 
classificar remix por meio da noção de gradiente que leve em conta 
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procedimentos operacionais (sampling), processos criativos (montagem 
horizontal e vertical) e produtos discursivos, acreditamos também ser produtivo 
levar em conta concepção estética bakhtiniana, incorporando conceitos como 
"arquitetônica", "enformação", "molduragem" etc. 
Portanto, arquitetônica, como visto aqui, pode ser resumida da 
seguinte forma: 
ponto de articulação entre a totalidade interna e as avaliações 
axiológicas (valores éticos, estéticos, morais) que constroem um 
objeto situado histórica, social e ideologicamente, atribuindo-lhe 
sentido. Nesse aspecto, entendemos que a entoação valorativa 
é o elemento que melhor evidencia a arquitetônica. (ROJO; 
MELO, 2017, p. 1281) 
 
Dentro do contexto, a “arquitetônica” pode ser correlacionada às 
práticas de linguagem e à situação de comunicação, principalmente, como parte 
dos valores que circulam em determinado tempo e lugar histórico, e à apreciação 
valorativa que determina as escolhas e processo de enformação do conteúdo 
temático, da forma composicional e do estilo no gênero.  
 
Figura 184 – Diagrama reinterpretado “teoria de gêneros” (ROJO, 2013, p. 30) 
 
Por sua vez, ligado à arquitetônica, podemos compreender 
“enformação” como processo de dar-se forma ao todo do objeto estético, em 
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uma determinada forma arquitetônica. Já molduragem (ou enquadramento), na 
tradução de Paulo Bezerra, pode ser considerada como  
pôr em moldura, emoldurar. Conceito muito frequente em 
Bakhtin, significa interferir no discurso do outro com o intuito de 
modificá-lo a partir de um molde e alterar seu enunciado. 
(BAKHTIN, 2015[1934-35/1975], p. 248).  
 
Molduragem é compreendida por nós, dentro dos estudos de Bakhtin 
e seu Círculo sobre “plurilinguíssimo” e as “formas do discurso citado”, como 
procedimento estilístico e de “formalização sintática do discurso alheio”, o qual é 
determinado pela sua interpretação, reconsideração e reacentuação (BAKHTIN, 
2010[1934-35/1975], p. 140); procedimento intimamente ligado aos conceitos de 
arquitetônica e enformação, como podemos observar nas próprias palavras de 
Bakhtin (2010[1934-35/1975]). 
Assim como a formação, também o enquadramento 
[molduragem] do discurso de outrem [...] exprime um ato único 
da relação dialógica com este discurso, o qual determina o todo 
da transmissão e todas as transformações de acento e de 
sentido que ocorrem nela no decorrer da transmissão 
(BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 141). 
 
Dentro desse contexto, reconhecer a arquitetônica, as relações 
axiológicas estabelecidas diante do discurso alheio (molduragem; de 
transmissão, reinterpretação e acentuação) e os diferentes processos materiais 
que totalizam esses valores em um todo orgânico por meio do objeto estético, 
levaram-nos a concluir que uma abordagem mista (quantitativo-qualitativo) pode 
ser produtiva para o desenvolvimento de pesquisas com remix de vídeo, uma 
vez que a perspectiva mista nos possibilita abordar nosso objeto de pesquisa a 
partir de sua qualidade múltipla em diferentes níveis. 
Segundo Jules Duchastel e Danielle Laberge (2014), a análise do 
discurso, por si só, já apresentaria um caráter sincrético, baseado em várias 
fontes disciplinares e metodológicas. Em seu processo de formação, fundiu duas 
grandes tradições: (i) as humanidades ou ciências sociais e (ii) as ciências da 
linguagem. Os autores ainda nos lembram que, recentemente, com o 
desenvolvimento da matemática e ciência da computação, há a inclusão de um 
terceiro eixo: (iii) as análises assistidas por computador. No entanto, a utilização 
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de métodos mistos nas pesquisas científicas atuais pode ser melhor explicada 
por um certo enfraquecimento de visão que opõe as metodologias quantitativa e 
qualitativa.  
Para Jules Duchastel e Danielle Laberge (2014), na atualidade, 
privilegia-se a adoção de atitude interpretativa mais prática, que pode ser 
resumida pela hipótese de que o quantitativo e o qualitativo não devem constituir-
se em polos excludentes, mas “momentos relativos de um processo complexo”. 
(DUCHASTEL; LABERGE, 2014, p. 6).  
Considerando essa visão, em função das particularidades do objeto 
de pesquisa, o momento quantitativo (principalmente, caracterizado por testes 
estatísticos de confirmação) e o momento qualitativo (principalmente, 
caracterizado por procedimentos exploratórios e interpretativos) podem 
desdobrar-se em um conjunto de procedimentos variados de “observação, 
descrição e análise que conduzem à compreensão do objeto” (DUCHASTEL; 
LABERGE, 2014, pp. 7-8). 
Acreditamos ser produtivo, dessa forma, não só adotar uma 
perspectiva multidimensional de nosso objeto de pesquisa, mas também abordar 
esse objeto por meio de noção em gradiente metodológico; em níveis que podem 
ser resumidos pelos próprios momentos propostos pela estética bakhtiniana: 
arquitetônico, material e teleológico (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975]).  
Momento arquitetônico: análise do “conteúdo da atividade 
estética orientada sobre a obra” (BAKHTIN, 2010[1934-
35/1975], p. 22). 
Momento material: análise da “organização composicional do 
material”; da obra “exterior, material, como um objeto estético a 
ser realizado, como aparato técnico da realização estética”. 
(BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22). 
Momento teleológico: processo de interpretação em que o 
pesquisador deve voltar-se ao estudo da articulação entre o 
momento estético – arquitetônica – e o momento material – 
realização estética [enformação], por meio de determinados 
“aparatos técnicos”. (BAKHTIN, 2010[1934-35/1975], p. 22). 
 
Em nossa pesquisa, em função das particularidades de nosso corpus, 
esses mesmos momentos foram traduzidos em dois eixos relativos aos níveis de 
produção do remix (AMV) de apropriação e enformação - os quais são realizados 
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materialmente por meio de práticas de cutting e montagem e unidos nas ações 
criativas de planificação e molduragem. 
 
 
 
 
Tabela 18 – Quadro geral bakhtiniano provisório de análise para remix de vídeo 
Arquitetônica 
Material  
(procedimentos 
operacionais) 
Aparato técnico  
(processos criativos)  
Apropriação 
(sampling) Cutting  Planificação (sincronia) 
Enformação (remix) Montagem  Molduragem (narrativa ou de correspondência) 
 
Quando comparamos os AMV que compõem nosso corpus, por meio 
de síntese dos resultados obtidos a partir de técnicas de visualização de dados, 
evidencia-se o movimento dos editores de AMV em ordenar os objetos 
sampleados a partir de perspectiva arquitetônica próxima às visões trágica, lírica, 
heroicizante, cômica, satírica, etc., buscando, assim, forma composicional mais 
adequada à arquitetônica criada - de AMV drama/romance, ação ou humor. 
Nesse processo, deve-se considerar a transposição do material 
sampleado de um plano axiológico (animação japonesa, animê) para o interior 
de outro enunciado concreto que deverá corporificar uma determinada 
arquitetônica em sua forma composicional (enformação). Portanto, deve-se 
observar a transposição do sample para outro plano axiológico que, no caso dos 
AMV, configura- se, geralmente, por meio da estética dos videoclipes.  
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Segundo episódio de Tengen Toppa Gurren-Lagann 
 
Figura 185 – Montagem do segundo episódio de Tengen Toppa Gurren-Lagann 
 
La tristesse durera toujours 
 
Figura 186 – Montagem do AMV La tristesse durera toujours 
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Se a linguagem do videoclipe – estilo MTV (DANCYGER, 2011) – 
poderia ser descrita como fragmentada, descontínua, marcada pela leitura 
despreocupada e desatenta à possíveis histórias ou continuidades, como 
salienta García-Canclini, 
alguns trabalhos aproveitam a versatilidade do vídeo para gerar 
obras breves, ainda que densas e sistemáticas: Fotoromanza, 
de Antonioni, Thriller, John Landis, All Night Long, de Bob 
Rafelson, por exemplo. Mas na maioria dos casos toda a ação é 
dada em fragmentação, não pede que nos concentremos, que 
busquemos uma continuidade. Não há história da qual falar […]. 
Para um bom espectador, é necessário abandonar-se ao ritmo, 
gozar as razões efêmeras. Mesmo o videoclipe que apresenta 
um relato, subestimam-no ou ironizam-no mediante montagens 
paródicas e acelerações intempestivas. (GARCÍA-CANCLINI, 
2008a[1989], pp. 305-306) 
  
Dentro da comunidade AMV, o videoclipe é apropriado e interpretado 
de maneira distinta 128 , deve ser encarado a partir das particularidades e 
multiplicidades próprias à comunidade. Estamos falando de vídeos e de 
espectadores diferentes daqueles mencionados por García-Canclini. Os fãs da 
cultura japonesa configuraram historicamente processos e práticas de 
reconversão da linguagem do videoclipe e traçaram para si uma pluralidade de 
formatos em torno dos quais constroem suas identidades e participam 
ativamente dentro e fora comunidade AMV (ROJO; MOURA, 2018).  
Como vimos anteriormente (Capítulo 4.2 Montagem “não narrativa”: 
projeto, planificação e ritmo), a produção de matérias de fãs com a finalidade de 
divulgar a animação japonesa no ocidente marca, segundo Ito (2012), uma das 
características mais fundamentais da cultura otaku e do fandom de animê no 
ocidente: sua “ânsia” por angariar espectadores e fãs à comunidade. Diferentes 
dos fandons de séries de televisão e ficção científica, os otakus veem a 
habilidade de acessar, traduzir, transmitir e promover um conteúdo original, 
como um valor e uma marca de comprometimento com a comunidade. 
Os editores de AMV, apropriam-se da linguagem do videoclipe, 
principalmente, de suas qualidades originais de vídeo promocional e de 
                                                 
128 Ver item 4.1 “estilo MTV”: “experimentação” audiovisual na cultura pop 
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divulgação de um determinado produto simbólico (estilo, música, banda etc.), 
mas o fazem de maneira única, hibridizando-a com as particularidades da cultura 
otaku, com ambientes de convenções, competições e fluxos transnacionais que 
marcam o consumo de cultura pop japonesa. 
Ao contrário de outros remix de imagem em movimento, os editores 
de AMV centram-se em princípio de montagem de "correspondência" e não 
"narrativo" (ver Tabela 8). Para tanto, contam com referências audiovisuais 
propiciadas pela estruturação do “estilo MTV” (DANCYGER, 2011): invertem 
tendências espaciais e temporais promovidas pelas técnicas de filmagem e 
edição narrativas tradicionais e buscam estabelecer conexões metafóricas entre 
conteúdos visuais, sonoros e linguísticos e nem tanto entre pontos de raccord 
(ancoragens narrativas).  
Para um editor de AMV, é fundamental saber criar uma "sensação” 
visual e estabelecer conexão entre o espectador e uma personagem (ou mais), 
promovendo assim um determinado animê e angariando mais participantes para 
a comunidade otaku.  
Para tanto, considerando esse ethos e essa arquitetônica, algumas 
escolhas de conteúdo e estilísticas são avaliadas pelo editor no processo de 
apropriação de cenas do episódio do animê original na enformação do AMV, 
como vimos anteriormente. 
Desse modo, segundo Bordwell (2013), devem ser observados o “uso 
sistemático e significativo de técnica da mídia cinema em um filme”, que podem 
ser classificadas em domínios amplos “enquadramento, foco, controle de valores 
cromáticos e outros aspectos cinematográficos, da edição e do som” 
(BORDWEL, 2013, p. 17). 
Nos AMV analisados, de forma geral, há uma clara redução na 
diversidade e no número de personagens representados, o que permite ao editor 
explorar axiologicamente certo conteúdo temático e/ou relação entre eles em seu 
projeto. Podemos, por exemplo, observar esse fenômeno em La tristesse durera 
toujours (Figura 187) e nos personagens principais dos AMV de ação e humor 
(Figura 188). 
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Figura 187 – Visualização em montagem – Configuração de Personagens em Gurren-Lagann 
e La tristesse durera toujours. Legenda: vermelho = Kamina, amarelo = Simon, azul = Yoko, 
verde = Rei Espiral, marrom = Mechas. 
 
 
Figura 188 - Visualização: Personagens principais de Flash! e Written in the spirals. Base total 
de frames (n= 394). 
 
Dentro desse contexto, a variação de planos (close-up ou plano 
próximo, medium shot ou plano médio e long shot ou plano afastado) é um 
elemento significativo que deve ser considerado no processo de apropriação e 
enformação (Figura 189) do AMV: permite criar enfoques e estabelecer 
diferentes diálogos entre o conteúdo sampleado e o material original. 
Briselance e Morin (2010) lembram-nos que o plano no cinema se 
constitui como “redução da imagem, uma redução do campo de visão” que, de 
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certa forma, funciona como “funil”: por meio de certas configurações técnicas e 
da relação estabelecida entre os planos, determina-se “o olho da câmera”. 
Contudo, ressaltam que, diferente do olho, a “câmera” só pode ver o que lhe é 
mostrado, ou seja, o que está em plano (BRISELANCE; MORIN, 2010, p. 298). 
Por sua vez, o plano, por meio da ação de cutting e planificação, se 
estabelece como um ponto de experiência fílmica por meio do qual se atribui um 
certo tempo/espaço ao espectador e a partir do qual ele poderá tomar 
conhecimento dos fatos.  
René Gardies (2010) descreve esse movimento como algo próximo 
ao encarar o mundo por meio de um eavesdropper (buraco de fechadura): “este 
eavesdropper é sempre posto num local tal que o espectador poderá emitir um 
juízo sobre os acontecimentos observados” (GARDIES, 2010, p. 64). 
 
 
Figura 189 Distribuição de escalas de planos por minuto. 
 
Como é possível verificar na Figura 189, há uma reconfiguração no 
conjunto dos planos durante a passagem dos episódios do animê original para 
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os três AMV129. Os episódios do animê apresentam uma distribuição centrada 
em planos médios e uma tendência em empregar planos próximos no início, 
planos médios no meio e finalizar com planos afastados. 
Poderíamos inferir que esse uso de planos, de alguma forma, 
represente o enfoque narrativo típico de Tengen Toppa Gurren-Lagann. Por 
exemplo: apresenta-se o conflito interno vivido por uma das personagens 
principais (planos próximos), que é “superado” em diálogos por meio da 
convivência com outras personagens (planos médios) e culmina com batalha 
entre mechas (planos afastados). Ou mesmo, uma tendência resultado em 
construção narrativa baseada nos diálogos entre as personagens - tendência 
materializada no uso mais frequente de planos médios.  
Contudo, como comenta René Gardies (2010), o que é importante 
observar no estudo e planificação de um material audiovisual é “a ilusão de 
afastamento ou proximidade” criada. Segundo o autor, é ao “sentimento” 
projetado/gerado pelo tipo de enquadramento que se deve prestar atenção num 
filme em função de lógica de montagem – narrativa ou de correspondência 
(GARDIES, 2010, p. 17-18). 
Nesse sentido, René Gardies descreve que elaborar um plano 
fechado (planos próximos: close-up e médio) ou mais aberto (plano afastado: 
long shot) “significa colocar o espectador a uma distância perceptiva e imaginária 
do objeto” (GARDIES, 2010, p. 27).  
Essa distância, deve ser entendida como valorativa, como significativa 
de relação axiológica estabelecida pelo autor-criador/editor diante do discurso 
alheio apropriado (sampleado); ou seja, deve ser observada por meio da unidade 
arquitetônica e da forma composicional no todo esteticamente consumado; esse 
distanciamento é essencial tanto para a representação do conteúdo como para 
a elaboração de uma certa “continuidade-descontinuidade dos planos em que se 
desenrolam na narrativa ou os discursos fílmicos” (GARDIES, 2010, p. 27). 
                                                 
129Distribuição composta pelos dados obtidos por meio de técnicas de machine learning (ML) e 
a partir da correlação de densidade entre os episódios 2, 8 e 11 segundo uso dos “tipos de 
plano”. Os episódios foram escolhidos por representarem momentos importantes na narrativa 
do animê original; destacam-se pelo beijo entre as personagens Kamina e Yoko (episódio 2); 
pela morte de Kamina (episódio 8) e pelo “amadurecimento de Simon" (episódio 11). 
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Por exemplo, por mais que a mesma tendência (planos próximos no 
início, planos médios no meio e afastados no final) seja observada no episódio 
do animê original e se reflitam no conjunto dos AMV, não é possível assumirmos 
que representem a mesma lógica de montagem narrativa sugerida na exploração 
dos dados dos episódios de Tengen Toppa Gurren-Lagann.  
No conjunto dos AMV que compõem nosso corpus (Figura 189), os 
planos se distribuem de maneira mais homogênea do que o observado no em 
Tengen Toppa Gurren-Lagann. No entanto, a distribuição entre eles pode ser 
mais bem analisada se considerarmos os AMV de drama, ação ou humour 
(Figura 190).  
 
 
Figura 190 - Distribuição de escalas de planos por minuto. 
 
Há uma mudança clara na relação entre os planos: o uso mais 
frequente de planos próximos e médios distribui-se de maneira bem distinta, 
conforme o estilo de AMV – há uma tendência em se editar cenas em close-up 
no início do AMV de ação; no meio do AMV de humor; e no fim do AMV de drama. 
Segundo a perspectiva arquitetônica assumida - visão trágica, lírica, 
heroicizante, cômica, satírica, etc. -, o editor busca articular os planos 
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selecionados de maneira a materializar sua perspectiva/leitura sobre o material 
original.  
Tabela 19 – Comparação entre AMV, critérios de apropriação – planificação e cutting. 
Planificação e cutting 
AMV Arquitetônica Enfoque Forma 
La tristesse durera 
toujours Visão trágica, lírica 
 
Número reduzido de 
personagens.  
 
Foco no 
relacionamento 
vivido entre duas 
personagens. 
 
Planos próximos e 
médios. 
 
Planos (próximos e 
médios) privilegiam 
tanto relação 
vivenciada entre duas 
personagens como 
drama interno, 
resultado dessa 
relação, normalmente 
trágica/lírica   
Written in the spirals 
 Heroicizante 
Número reduzido de 
personagens.  
 
Personagens 
centrais em conflito 
entre si. 
 
Herói em meio a 
cenas dinâmicas e 
expressivas – 
batalhas, lutas, 
conflito internos e 
externos etc. 
 
Planos próximos e 
médios. 
 
Planos (próximos e 
médios) privilegiam 
gestos/movimentos 
fortes e “agressivos”. 
 
Flash! Cômica, satírica 
Número reduzido de 
personagens.  
 
Seleciona-se duas 
ou mais personagens 
centrais para se 
estabelecer relação 
bem-humorada entre 
elas. 
 
Diálogo bem-
humorado entre 
material original e 
referências culturais 
parodiadas. 
Planos próximos e 
médios. 
 
Planos (próximos e 
médios) privilegiam 
cenas que possam 
dar corpo ao que 
escutamos na canção 
e, com isso, 
estabelecer relação 
bem-humorada entre 
conteúdo visual e 
sonoro. 
 
As cenas 
selecionadas diante 
da possibilidade de 
serem reenquadradas 
em sincronia labial 
com o áudio. 
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Dessa forma, segundo René Gardies (2010) - e como vimos durante 
o item 4.2 Montagem “não narrativa”: projeto, planificação e ritmo - o editor do 
remix busca pontos de conexão que podem, a partir de diferente lógicas, 
estabelecer “elos” distintos entre o conteúdo sampleado (elo narrativo ou por 
correspondência). 
Ao se apropriar da estética MTV, do videoclipe, parece-nos que esse 
editor privilegia a lógica de montagem por correspondência e, 
consequentemente, elos que visam tanto a estrutura formal da canção (Figura 
191) – introdução, verso, refrão etc. – quanto a relação conceitual com a letra da 
canção (Figura 192), constituídas por meio de pontos de ancoragens (sincronia 
com a música, com a letra e ritmo). 
Consequentemente, o “ritmo visual”, criado pela sucessão de planos, 
torna-se muito importante, promove “justaposições” inventivas que enfatizam 
“sensações audiovisuais”, resultado que, na comunidade de fãs de animê, pode 
ser chamada de “estética da sincronização” (ver item 4.3 A montagem na 
comunidade AMV: estética de sincronias).  
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Figura 191 – Distribuição de escalas de planos por seção musical. 
 
De maneira geral, a significação cinematográfica se estabelece por 
meio da textura criada entre imagens e sons que, de certa forma, são 
comparados com as alternativas (selecionadas e não) e as sequências de 
imagens que vieram antes e depois do que está sendo considerado – o que para 
Gallagher (2018a), respectivamente, “refere-se às relações paradigmáticas e 
sintagmáticas dos signos no vídeo”. (GALLAGHER, 2018a, p. 50) 
Buzato et al., ao descrever como estabelecem-se os 
processos/métodos criativos no remix e mashup, argumenta que “a 
sequenciação (intercalação) corresponde à justaposição ou encadeamento de 
segmentos sampleados” e obedece a dois métodos que, normalmente, 
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aparecem juntos: sequenciação ou intercalação – montagem horizontal – e 
sobreposição ou composição – montagem vertical (BUZATO et al, 2013, p. 
1199). 
Segundo Buzato et al. (2013), a montagem horizontal demanda que o 
editor do remix busque  
pontos de conexão (“ganchos”) entre fragmentos sampleados 
[...], quer a partir de uma lógica temporal linear, como é mais 
comum, quer a partir de qualquer outra lógica que o leitor possa 
acompanhar (BUZATO et al., 2013, p. 1200) 
 
Esses elementos de conexão podem ser formais, juntam-se os 
samplings “plasticamente”. Segundo Buzato et al., busca-se “uma mesma paleta 
de cores ou uma mesma batida rítmica” (BUZATO et al., 2013, p. 1200).  
Por exemplo, é possível verificar, como vimos em outro momento 
(item 4.5.1 Ritmo, estado de espírito (mood) e letra de canção em Written In The 
Stars: sincronizações para ação), conexão entre o corte de cenas e momentos 
significativos marcados por variações e/ou por constâncias na frequência de 
intensidade rítmica sonora que se caracteriza por uma edição rápida e com 
muitos cortes, seguindo a energia e ritmo das vozes da canção (Figura 192): 
 
Figura 192 – Visualização: Cortes de cena/Intensidade de batidas em Written In The Stars. 
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Abaixo, é possível conferir quadro provisório de análise para remix de 
vídeo em geral e AMV, em particular, esboçado a partir das características 
descritas até aqui e da tentativa de correlacionar as particularidades de nosso 
objeto de pesquisa com teorias desenvolvidas no contexto de remix studies e 
reflexões desenvolvidas por Bakhtin e seu Círculo. 
Tabela 18 – Quadro geral bakhtiniano provisório de análise para remix de vídeo -AMV 
Arquitetônica 
Material  
(Procedimentos operacionais) 
Aparato técnico  
(Processos criativos)  
Apropriação (sampling) 
• Implementação  
• Contextualização  
• Legitimação 
Enformação (remix) 
• Extensivo 
• Seletivo 
• Reflexivo 
• Regenerativo 
Cutting (recorte e cola) 
• Modificar 
• Deletar 
• Acrescentar 
 
Planificação  
Enfoque  
• Trágico, lírico 
• Heroicizante 
• Cômico, satírico  
Forma 
• Escala de planos 
• Valores de cor 
• Valores de tons de 
cinza 
 
Forma arquitetônica 
• Trailer 
• Videoclipe 
• Propaganda 
• Etc. 
 
Montagem  
• Horizontal (linear) 
• Vertical (em camadas) 
 
• Relações formais  
• Relação conceituais 
 
Molduragem 
 
Acentuação 
 
• Sincronia rítmica  
• Sincronia com a letra  
• Sincronia de estado de 
espírito   
 
Elo 
• Narrativo 
• De correspondência 
 
A seguir, na discussão dos resultados, tiraremos conclusões por meio 
das quais avaliaremos se alcançamos os nossos objetivos, retomando e 
mostrando em que medida foram respondidas nossas questões de pesquisa e, 
finalmente, propondo novos caminhos e questões sobre as quais outros estudos 
poderão se apoiar. 
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DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 
 
A contribuição potencial das 
categorias bakhtinianas para o 
enriquecimento do campo dos 
estudos cinematográficos é 
imensa. (STAM, 1992, p. 100) 
 
O desenvolvimento desta pesquisa proporcionou espaços de reflexão 
sobre a prática do remix na cultura otaku em contexto digital, focando, 
principalmente, as produções audiovisuais pertencentes ao portal 
animemusicvideos.org (the org), comunidade cujo objetivo é a elaboração, 
distribuição e apreciação de remixes de imagens em movimento produzidos a 
partir de animações japonesas, os Anime Music Video (AMV).  
Para tanto, propusemos integrar uma perspectiva enunciativo-
discursiva formulada para a linguagem verbal com um método objetivo de análise 
de objetos multimodais por meio de um desenho de pesquisa misto, quantitativo-
qualitativo, baseado em distribuições estatísticas de escolhas formais e 
estilísticas. 
Desse modo, nosso corpus de pesquisa foi preparado para descrição 
e análise a partir de técnicas de visualização de media visualization, as quais 
nos permitiram criar imagens e gráficos que revelaram relações e padrões 
existentes em nosso conjunto de dados audiovisuais.  
Dado esse contexto, a pesquisa cumpriu seu propósito de descrever, 
com base nas teorias de Bakhtin e seu Círculo, os remix de imagens em 
movimento produzidos na cultura otaku (os AMV) e de propor metodologia e 
procedimentos de análise da forma de composição de remix de imagens em 
movimento. 
Nosso objetivo também foi, desde o início, provocar o leitor a refletir 
ao fundo sobre os Novos Letramentos, com o objetivo de promover compreensão 
e produção de gêneros multissemióticos, como os AMV, que são parte 
importante dos “espaços de afinidades” dos jovens brasileiros, para colocá-los 
em relação com a cultura valorizada pela escola. Acreditamos que análises como 
a desenvolvida aqui podem contribuir para reflexões futuras sobre a construção 
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de parâmetros de didatização centrados na concepção dos Novos Letramentos, 
com o objetivo de promover compreensão e produção de gêneros 
multissemióticos, preocupação cara à área de LA. 
Acreditamos que os objetivos anteriormente elencados foram 
atingidos, na medida em que respondermos às questões de pesquisa: 
Como, em função do projeto do editor/autor, as diferentes 
articulações entre imagem, música e letra de canção são 
estabelecidas durante a construção dos AMV em suas 
categorias (drama, terror, humor, ação etc.)?  
Em que medida uma abordagem mista, quantitativo-qualitativo, 
baseada em distribuições estatísticas de escolhas formais e 
estilísticas, pode auxiliar na análise de remix de vídeo? 
Como desenvolver uma síntese produtiva entre uma perspectiva 
enunciativo-discursiva, formulada para a linguagem verbal, e um 
método objetivo de análise de textos/enunciados multimodais? 
 
Para tanto, no primeiro capítulo, traçamos um quadro teórico geral e 
delimitamos os AMV como enunciados multissemióticos que circulam na cultura 
otaku. Com base nos estudos dos Novos Letramentos e no conceito de cultura 
participativa, descrevemos as novas formas de participação social e as novas 
estéticas próprias a esse contexto, aprofundando as noções de remix, mais 
especificamente, de remix de imagens em movimento. 
Feito isso, no Capítulo 2, descrevemos a cultura AMV. Levantamos as 
particularidades que distinguem o AMV de outras produções de remix de imagem 
em movimento, por meio de um breve histórico e descrição do portal 
AnimeMusicVideos.org; dos videoclipes produzidos e distribuídos dentro dessa 
comunidade, das diferentes categorias de remix, das suas regras de 
funcionamento e materiais que circulam no principal portal dedicado à 
apreciação, produção e distribuição de videoclipes produzidos por fãs de animês 
(the org). 
No Capítulo 3, tecemos reflexões que visaram justificar as 
abordagens teórico-metodológicas empregadas durante o desenvolvimento 
desta tese de doutorado e descrevemos os critérios que nos auxiliaram a definir 
nosso corpus de pesquisa. Também relatamos como se configurou a preparação 
do corpus e a geração de dados para descrição e análise, feita a partir de 
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técnicas de visualização de dados denominadas media visualization 
(MANOVICH, 2010; 2011), as quais nos permitiram criar diferentes gráficos, para 
mostrar relações e padrões existentes no conjunto de dados audiovisuais.  
Em seguida, no capítulo 4, os AMV foram explorados e analisados, de 
maneira geral, por meio de técnica media visualization. Em seguida, avaliamos 
os resultados obtidos, principalmente atentos ao processo de planificação e 
cutting, considerando a perspectiva dos gêneros discursivos e o caminho 
metodológico proposto por Bakhtin em sua estética geral, a partir do conceito de 
arquitetônica (2010[1934-35/1975], p. 22).  
Dessa forma, tiramos conclusões comparativamente e esboçamos um 
quadro bakhtiniano de análise para vidding em geral e AMV em particular.  
Por meio do que foi desenvolvido neste trabalho de pesquisa, 
acreditamos que seja possível inferir parâmetros de didatização voltados à 
promoção da compreensão ativa e da produção de gêneros multissemióticos 
como os AMV – parte importante dos “espaços de afinidades” dos jovens 
brasileiros –, de tal modo que Novos e Multiletramentos possam ser incluídos 
nas práticas escolares, o que seria um de nossos interesses de pesquisa, 
embora não seja diretamente objeto de estudo e reflexão neste trabalho, que, no 
entanto, potencializa esse desenvolvimento. 
Com relação às questões de pesquisa, julgamos que foi possível tecer 
uma síntese produtiva entre a perspectiva enunciativo-discursiva formulada para 
a linguagem verbal com um método objetivo de análise de textos/enunciados 
multimodais, principalmente, por meio de reflexões sobre estética desenvolvidas 
por Bakhtin e seu Círculo, destacando-se, fundamentalmente, os conceitos de 
“objeto estético”, “arquitetônica” e “forma arquitetônica”, "forma composicional", 
“enformação” e “molduragem”.  
Compreendemos que, por exemplo, considerar a atividade estética a 
partir do conceito de arquitetônica – pivô axiológico-estético, principal “regente” 
que determina a forma composicional, a seleção do material e o conteúdo 
temático a ser assim enformado – tenha sido, fundamental para incorporarmos 
a noção de "seletividade" e “apropriação” (NAVAS, 2017, p. 3) em nosso estudo, 
promovendo uma melhor compreensão das práticas de sampling e remix 
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desenvolvidas dentro da cultura otaku e, dessa forma, configurando rica ligação 
não só entre pesquisas de diferentes áreas do conhecimento – remix studies, 
teoria da enunciação, novos letramentos, media visualization, linguística 
aplicada etc. –, como também separadas no tempo por quase um século. 
Dentro desse quadro –  reconhecendo tanto a arquitetônica e as 
relações axiológicas estabelecidas diante do discurso alheio (molduragem, 
reinterpretação e acentuação) e os diferentes processos materiais que totalizam 
esses valores em um todo orgânico por meio do objeto estético –, adotamos uma 
abordagem mista, quantitativa-qualitativa, baseada em distribuições estatísticas 
de escolhas formais e estilísticas, a qual julgamos ser produtiva para o 
desenvolvimento de pesquisas com remix de vídeo. 
Portanto, foi necessário pensarmos remix de maneira crítica e 
multidimensional, como na proposta desenvolvida por Buzato et al. (2013), que 
classifica remix com base na noção de gradiente, levando em conta 
procedimentos operacionais (sampling), processos criativos (montagem 
horizontal e vertical) e produtos discursivos. Acreditamos que tenha sido 
produtivo não só adotarmos a perspectiva multidimensional de remix, mas 
também abordarmos nosso objeto de pesquisa por meio de noção de gradiente, 
em níveis que nos levaram a considerá-lo produtivamente, por meio de 
procedimentos variados de “observação, descrição e análise” (DUCHASTEL; 
LABERGE, 2014, p. 7-8).  
É importante mencionar que, nesse contexto de análise, os dados 
foram obtidos por meio de técnicas de processamento digital de caráter 
quantitativo, a partir de procedimentos exploratórios de dados e técnicas de 
media visualization, que nos levaram a buscar, adotar e testar uma série de 
ferramentas digitais que podem também ser do interesse de outros estudos. 
No entanto, reconhecemos que, para avaliar nosso objeto de 
pesquisa melhor quantitativamente, será fundamental abordarmos um corpus 
numericamente mais significativo, o qual poderia ser, em outro momento, melhor 
explorado; inclusive qualitativamente.  
Porém, com a esta metodologia definida conforme caminho descrito 
nesta tese de doutorado, acreditamos que seja possível acrescentar e confrontar 
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mais vídeos de diferentes categorias de AMV (ação, drama, humor) e talvez 
também outros tipos de remix, aprimorando nosso corpus de pesquisa em uma 
nova etapa, na qual poderemos rever nossas primeiras conclusões, e assim, 
desenvolver modelo de machine learning, baseado em aprendizagem não 
supervisionada, que nos permitirá taguear automaticamente um corpus maior. 
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GLOSSÁRIO 
ANIME MUSIC VIDEO (AMV): remixes de imagem em movimento (vids) 
produzidos dentro de comunidades otakus. Os AMVs são criados a partir da 
combinação e da edição e montagem de trechos selecionados de seriados, 
filmes e animês (de tradição japonesa), combinados com músicas diversas para 
representar uma leitura particular, criar um argumento ou uma nova narrativa. 
ANIMEMUSICVIDEOS.ORG (the org): portal de troca de ideias e aprendizado 
criado em 2000 voltado a editores e apreciadores de AMV. Por meio da 
promoção de competições, premiações e materiais de formação e ensino de 
edição e remix de imagem em movimento, o the org exerce grande influência na 
cultura AMV em geral. 
AMV HELL: AMV produzidos coletivamente pelos usuários do portal 
http://www.amvhell.com/. No entanto, diferente de outros AMV, os vídeos não 
assumem um único formato específico de videoclipe, trailer ou propaganda; os 
hell são formados por pequenos clipes, em que cada entrada individual busca 
parodiar e/ou ridicularizar um animê específico. 
AUTO-TUNE: recurso de áudio utilizado para alterar a altura e a afinação de 
vocais. Por meio desse recurso, vídeos são remixados, transformando qualquer 
fala em uma canção ou videoclipe 
FANDOM (domínio de fã): comunidade de pessoas com interesses similares 
que, geralmente, participam de atividades sociais por meio de discussões, 
trabalhos criativos ou “educativos” voltados as diferentes culturas de fãs 
FANFICTION (FANFIC): trabalho ficcional escrito por fãs para outros fãs que 
tem como ponto de partida outros textos ou personagens conhecidos. 
Normalmente produzido dentro de comunidade de fãs, pode distribuído 
virtualmente ou impresso (zines).  
FAN FILM (FILM MADE BY FAN): filmes independentes de curta ou longa 
duração, normalmente baseados em fanfictions. 
FANSUB: produção de materiais audiovisuais legendados colaborativamente 
por fãs.  
FAN VID: forma de vídeo musical feito por fãs de séries e filmes da cultura pop. 
São montagens compostas de pequenos clipes, geralmente tirados de séries 
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televisivas, animações, filmes etc., rearranjados, montados e acompanhados de 
uma música para a criação de um argumento ou de uma nova narrativa.  
FOUND FOOTAGE: nome dos filmes que empregam a prática de apropriação 
de materiais audiovisuais pré-existentes com o intuito de recontextualizar e 
inscrever novos significados por meio de montagens criativas. Também recebem 
esse nome filmes que “simulam” estilo de documentário feito com câmera 
simples (não profissional, ou semiprofissional; feito por celular, ou câmera 
canseira, ou vídeo etc.); normalmente, usado por filmes de terror. 
MACHINIMA: termo que surge da junção das palavras machine (máquina, em 
inglês) e cinema. Refere-se às animações digitais produzidas por meio de 
tecnologia e recursos disponíveis em jogos eletrônicos. Podem ser criadas em 
tempo real em ambientes e comunidades de jogos on-line e/ou gravadas nos 
próprios videogames e/ou computadores para, posteriormente, serem editadas 
e finalizadas.  
MASHUP: criações transformativas feitas por meio da mistura de duas ou mais 
canções e/ou vídeos, aparentemente “diferentes” entre si. 
MEMES DE VÍDEOS DE INTERNET: remix virais feitos para circular e serem 
redistribuídos em redes sociais, podem partir de tradições próximas ao 
ciberativismo; consistem no remix de um mesmo fragmento de material 
audiovisual, acrescido de, somente, uma nova informação: uma nova legenda; 
dublagem e/ou outros fragmentos de vídeos. 
OTAKU: termo que designara fãs de animação e cultura japonesa. 
OVERDUBBING: Os remixes/mashups overdubbing recebem o nome da 
técnica utilizada em sua produção: a seleção de som, ou redublagem, de um 
filme sincronizado com o movimento labial dos atores do material original. 
PRODUÇÕES TRANSFORMATIVAS: obras criativas desenvolvidas a partir de 
uma “produção original”. As produções transformativas acrescentam algo de 
novo com propósitos diferentes, alterando e agregando novos significados e/ou 
mensagem ao material fonte.  
Otakudom- Domínio de fãs guiados pela ética otaku. 
VIDs: vídeos feitos por fãs, constituem-se em montagens de pequenos clips 
(tirados de séries televisivas, animações, filmes etc.) rearranjados, montados e 
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acrescidos de áudios (samplers, músicas e redublagens) para a criação de um 
argumento ou de uma nova história. Diferentes fandoms possuem tradições 
particulares e produzem diferentes vids. O fandom de anime - AMVs (anime 
music vídeos); de games - machinima; de música - songvids ou mashups; de 
filmes e seriados de televisão – fan vids. 
VIDDER: termo usado comumente para designar a pessoa que produz fan vids 
e/ou vids. 
VIDDING: ato ou processo de criação de remix de imagem em movimento, 
utilizando cenas de TV e/ou montagem de filmes a partir de músicas e outros 
tipos de áudio.  
SLASH: gênero de fanfiction em que dois ou mais personagens do mesmo sexo 
são colocados em uma situação romântica, normalmente oposta ao universo 
ficcional de origem. 
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